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"MS-DOS & GW-BASIC emulator" è anche su disco. Per quanti hanno acquistato la versione su 
cassetta ed Inviano la relativa prova d 'acquisto, il dischetto è disponibile a lire 15.000 (+ lire 3.000 
per spese di spedizione). Non occorre inviare la cassetta nè tantomeno il manualetto di istruzioni. 
Chi non è in possesso della cassetta può richiedere il disco ed il manualetto al prezzo normale di 

/Ire 25.000 (+lire 3.000 per spese di spedizione). 
Per una veloce evasione dell'ordine inviate un assegno bancario o circolare non trasferibile 

all'ordine della "Systems Editoriale" (V.le Famagosta, 75 - 20142 Milano). 
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Dalla fine all'inizio 

Un periodo volge al termine ed uno nuovo 
inizia (e altre considerazioni) 

I I periodo esrivo. fino a settembre. è 
considerato di pausa. per quals iasi 
a ttivita. 

Anche noi non sfuggian10 alla ··re
gola .. e ci sentian10 vicini agli stu· 
denti i111pegnati nello sprint finale. a
gli adulti che. durante la pausa di la· 
\'Oro. sca111biano idee con i colleghi 
sui prossin1i luoghi di villeggiatura. 

L"cuforia delle elezioni è finita(?), 
lo scalpore suscitalo dall'IBM per i 
suoi nuovi computer non fa più noti· 
zia (ne ha già rana. e molta) ed i co
n1unicati della Com,nodore. per ciò 
che ci rip,arda. lasci.ino sperare in 
qualcosa di huono. 

Altri avvcni 1nenti han no contrihui-

to, recenten1ente. a destare la nostra 
attenzione; alcu ni di questi sono le
gati al mondo del compute r. altri un 

' . . ' . po n1eno. ma tutti sono v1c1 n1. co-
1nunque. al campo del "progresso". 

Piu preoccupazione. invece. desta· 
no le recenti notizie sulle manipola
zioni genetiche che porterebbero alla 
..creazione .. di una razza subu 1nana 
al servizio. è inutjlc dirlo. de i suoi 
.. creatori ... 

Con1e dire che il razzismo. cacciato 
dalla porta. rientra indisturbato dal
la lìnestra. e per giunta accollo con la 
prestigiosa etichena di attivi tà 
scientifica. 

E noi che ci preoccupavamo di non 

esagerare nel'u tilizzare termini che. 
più proprian1ente. si riferiscono agli 
esseri u,nani! Quando. per semplici
tà, utilizzavamo il verbo pensare. nel 
riferirci al percorso delle istn1zioni in 
un progran1ma. era d 'obbligo iinpac
chettarlo tra virgolelte. per intendere 
che il computer pensa. ma solo per 
n1odo di d ire. 

Anche considerando i recenti pro· 
gressi tecnologici (quarzi a 20 Me
gahertz. processori paralleli. compu· 
ter iperveloci) abbiamo sempre indi
,·iduato una prorQnda linea di de
marcazione tra l'uomo e la n1acchi
na. tra la creatività cd il semplice ac
costa n1ento casuale di frasi apparcn
te,nente connesse da una struttura 
.. in tell ige nte ... 

E a llora. signori s..:icnziati (con lut
to il ri spetto per i veri signori) lasciate 
perdere le vostre sperimentazioni 
che sapete dove iniziano e non 
dove finiscono. 

E queste considerazioni valgono. 
mi a uguro, anche indipendente,nen
te da credenze religiose o da ragioni 
etiche e ,noraJi; per evitare. insom· 
ma. di considerare vecchi filn1 (e mi 
riferisco al Pianeta de lle scimmie) 
non con un sorriso di suflìcienza. di 
prammatica per un qualsiasi filn1 di 
pura fantasia. ma come un manuale 
di comportamento utile per un Me
dio Evo. venturo e prossimo più 
che mai. 



Stampante e drive 

O I Turbo Oos rovinano i drive? Come 
rescture la stampante senza spegnerla 
e riaccenderla? 
(luigi Grasso - So,newhere) 

• I vari programmi velocizzatori ( car
tucce. software e anche Speed Dos, 
Prologic e altri) costringono il drive 
ad effenuare letture e scritture a velo· 
cità nettamente superiori alla norma. 
E. quindi comprensibile il timore del 
nostro lettore, ma per dare una cor
retta risposta sarebbe necessario ef
fettuare centinaia di prove "a fatica .. 
su molti sistemi diversi. 

Una prova del genere, in effetti, è 
svolta quotidianame nte da migliaia 
di utilizzatori (tra cui il sottoscritto. 
che ha dotato il C/64 di Speed Dos) 
che, altneno fi nora, non hanno la
mentato inconvenienti di sorta. 

E ' probabile un disallineamento 
della testina, ma tale inconveniente 
non sembra essere p iù frequente t ra 
coloro che utilizzano sistemi velo
eizzatori. 

Nonostante, quindi, il nostro giudi
zio sia ampiamente positivo sull'alli
dabilità e sicurezza, rivolgiamo la 
domanda ai nostri lettori: c'è qualcu
no, tra voi, che ha notato difficoltà ( di 
qualsiasi genere) utilizzando le uti
lity per aumentare la velocità di opc· 
razioni I/O'/ 

Passando alla seconda domanda, 
la sintassi relativa all'invio dati verso 
la stampante richiede tre informa
zioni: il numero del canale (Ne), il 
numero di periferica (N p, di solito 4) 
e l'indirizzo secondario (ls). Tipica
mente l'apertura di un file è del 
tipo: 

(Jpelì Nf, l'Jp, I s 

Non appena si accende la stam
pante l'indirizzo secondario vale ze
ro ma caricando programmi com
n1crcializzati. soprattutto del tipo 
grafico, findirizzo secondario viene 
modificato per consentire la corretta· 
gesùone dei singoli dot (puntini da 
stampare), dell'interlinea, e cosi via. 

I • 

DOMANDE RISPOSTE 
DOWVVtDE ffI2b02lE 

Smettendo di utilizzare il progra1n
n1a in questione. n1olto spesso la 
stampante rimane settata nelle con
dizioni grafiche o, comunque, in mo
do diverso da come si trova al mo
mento dell'accensione. 

Per ripristinare le fu nzioni ·'nor
mali~ puoi tentare. in modo diretto. 
con ... 

Close I: Open 1,4.0: Print#l: Cfosel 

. .. evitando accuratan1ente di abbre
viare il comando Print con il punto 
di domanda (?), pena un Syntax 
error. 

Se. nonostante la riga suggerita 
(che dovrebbe ripristinare le condi
zioni di default}, la stampante non 
dovesse funzionare a dovere, non ri
mane che spegnerla e riaccenderla. 

Non temere, comunque, che accen
dere e spegnere apparecchi possa ar
recare danno al sistema; l'importante 
è attendere qualche secondo prima 
di riaccenderlo, e di evitare di "gioca
re" con i vari interruttori. 

Costruiamo un Modem 

O Perchè non pubblicate lo schema di 
un modem di racile realizzazione? 
(Mauro Nobile · Sesto S.Giovonni) 

• E' vero che, con l'apporto della tec
nologia 1nodema, i chip oggi dispo
nibili consentono semplici realizza
zioni. ma la costruzione di apparec
chi affidabil i dovrebbe esser riserva
ta ai veri esperti del saldatore. La no
stra no n è una pubblicazione di elet
tronica. e se talvolta suggeriamo gli 
schemi di accessori. questi rimango
no nell'ambito della semplicità asso
luta, alla portata di (quasi) tutti i 
lettori. 

D'altra parte ritengo che la spesa 
necessaria per realizzare un modem 
sia inferiore, al massimo. del 20% ri
spetto ad un analogo prodotto com
mercializzato, funzionante. garanti
to. dotato di libretto di istruzioni e, 
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quasi sempre, di software appropria
lo. Risparmiare una cifra che si aggi
ra sulle cinquantamila lire non è, 
quindi, consigliabile. 

Rilocare 

O Che cosa vuol dire "rilocare"? 
(Antonio Pinro · Napoli) 

• Prendiamo in considerazione il 
scmplicissi1110 listato Basic: 

100 input' 'scrivi .. :a 
I IO if a(JOO then 140 
120ifa)I00rhen 150 
I 30 print"ce,110 ": go10/00 
140 print"n1inore": gotol()(} 
150 prin('111aggiore .. : goto/00 

Coine puoi notare (a parte la sua ... 
inutilità) vi sono, al suo interno, di
versi "salti .. (goto LOO; then 140: thcn 
150) ad altre parti del programma. 

In Basic sono disponibili numerose 
utility che consentono di renun1erare 
un progra1nma mantenendo inalte
rata la logica dei "salti". In altre paro
le. volendo renumerare il program
ma di pri111a a partire da 235. e limi
tandosi a mantenere ordinati i soli 
numeri di linea. perverremmo al se
guenle listato ... 

235 inpu('scrivi":a 
240 if a(JOO then 140 
245 if a)IOO rhen I 50 
250 print"ce,uo ": gotolOO 
255 pri111"1ninore':· goto]()() 
260 print'',naggiore .. : goro/00 

... che non può funziona re a causa 
dell'inesistenza delle linee 100, 140 e 
150. Un "vero" progran1n1a rcnume
ratore (di serie sul C/16 e sul C/128). 
deve renumerare anche i cosiddetti 
''argomenti" delle istruzioni Goto. 
Gosub e Then. Una renumerazione 
corretta è quindi la seguente; 

235 inpur"scrivì':·a 
240 if a(I 00 rhen 255 

Commodore Computer Club • 5 



245 if a)J(J(J 1he11 260 
250 pri11t''ce1110 ": goto235 
255 print''tnitrore ·:· goto235 
260 prin1"111aggiore": goto235 

Anche lavorando in linguaggio 
tuacchina si ha spesso a che rare con 
istruzioni di salto condizionaco (si
mili a ··rr ... T hen") o incondizio nato 
(del tipo Goro. Gosub) c. talvolta. si 
presenta la necessità. per vari 1notivi. 
di riscrivere lo stesso programma in 
altra zona della memoria a disposi
zione. In casi con1c questo è necessa
rio compiere un 'operazione analoga 
alla renu1ncrazione del Basic e che 
prende. più propria1nentc, il no111e 
di "Rilocazionc". 

Purtroppo. limitandosi a lavorare 
con i progranlmi di f\1o nitor (incor
porati nel C/16 e C l28). è possibiJc 
solo un'operazione sin1ile alla renu· 
me razione "parziale" vista prima cd 
è necessario, quindi. rintracciare ... a 
mano le varie istruz ioni Goto. Gosub 
e provvedere a n1odifìcare l'indi
nzzo. 

Alcuni programmi specifici per la· 
vorarc in LM. fortunatamente. prov· 
vedono alla rilocazionc autoolatica 
di qualsiasi progra1nrna scritto in As· 
sen1bly. Come puoi in tuire. però. è 
opportuna una profonda conoscen
za del LM c della struttura del calco
latore per utilizzare con profitto i 
progran,mi-utility di cui parlo: Ma
cro As~cn,hler. Merlin e alLri. 

Da disco a nastro 

O Posseggo solo il C/64 dotato di uni
tà a cassetta e vorrei sapere come uti· 
lizzari:- programmi che richiedono e
spressamente l'unità a dischetti . 
(Giusepp<' Va/tlen1ari11 · Ronu,ns D'fsoniu) 

• Cbiarian10 subito che i program1ni 
con,mercializzati, che rich iedono 
l"unità a dischi. non po~sono in alcun 
rnodo 1.:sser modi fìcatj perchè il lavo
ro richiesto sarebbe talmente lungo e 
difficile che risulterebbe più econo
mico svolgere una qualsiasi altra atti
vità (remunerata) e. con i soldi gua
dagnati. comprare il sospirato drive ... 

Scherzi a parte. è bene sottolineare 
che alcune funzioni (contabilità, ar
chiviazione. grafica su stampante) 
possono esser svolte con efficienza 

6 • Commodore Computer Club 

solo se sì possiede un disco, altri men· 
ti l'operazione risulta più spedita con 
carta e renna. 

Quando pubblichian10 program1ni 
che richiedono il drive. ciò avviene 
non per motivi "prornozionali" (co· 
me qualche maligno insinua) n1a 
proprio perchè sarebbe un contro
senso servirsi di un calcolatore per 
ottenere un'efficienza rninore di 
quella ouenibiJe manualn1ente. 

Molte delle modifiche da apportare 
sono state indicate (o accennate) nel
l'inserto del N.39 (Cocne gestire sen
za problemi un fùe sequenziale). 
Riassu1nerò. comunque. le infonna
zioni principali. 

L'apertura di un file sequenziale su 
disco è della fon1u 1. .. 
Open NfNp.Js. "nome,s.r" 
Open Nf.Np.ls. "non,e.s.w" 

... rispettivamente in lettura e in scrit· 
tura. in cui Nf, Np. ls hanno il signifi
cato illustrato in queste stesse pagine, 
"s·· significa "sequenziale", " r" 
" rcad" (= lettura) e "w" "write" 
( = scritn1ra). 

Con un registratore la sintassi è 
la seguente: 

Open NfNp.ls. "11on1e" 

in cui Np vale sempre I. e ls vale ze
ro (se in lettura) e I. oppure 2, se in 
scrittura. 

Sarà quindi sufficiente (!) rintrac
ciare. all'interno del progranln1a Ba
sic che interessa. i comandi Open e 
apportare le dovute 1nodifìche. I co· 
nlandì Close, P rint41'. Get~!', Input#, 
infatti. non richiedono n1odifìche 
(tranne che in casi particolarissimi) 
dal nlomento che la sintassi è identi 
ca sia nel caso del drive che del 
registratore. 

Consigli 

O Vi faccio una proposta che non do· 
vreste rifiutare ... 
(Massilniliano Vi.rpi - Ron,a) 

• Seguiremo, per quanto possibile. i 
consigli suggeriti. Altri. invece. sono 
già s tati seguiti; in particolare: 

Le routine di Torna sono state ri
pubblicate (e sono disponibil i anche 
su disco nella loro versione definiti· 
va) sul numero speciale monografico 

della nostra n v1sta "Comn1odorc" 
che puoi chiedere al servizio arretrati 
(tel.02/84.67.348 ch iedendo della si
gnora Lucia). 

La decisione d i ri.ftutare l'invio 
contrassegno è stata presa sia perchè 
costerebbe molto di più. sia per pro· 
blemi organizzativi. 

Non parleremo n1ai di altri compu· 
rer che non siano di marca Co1nmo
dore: vi sono tanti lettori che si la
nlentano del poco spazio che dedi· 
chian10 a C/16 e C/128. figuriamoci 
che cosa accadrebbe se dedicassimo 
pagine ad altre n1arche! 

Passando alla seconda parte della 
tua lettera. ti assicuro che le lettere le 
leggia1110 tutte, e lino alla fine. Solo a 
questo punto, infatti. provvediamo 
a cestina rie ... 

Non funge 

O Il programma "Alla scoperta delle 
tracce" pubblicato sul N.40 (di cui al
lego l'output delJa mia stanlpante) sì 
blocca con la segnalazione di errore al
la riga 180. Quale ne è il motivo? 
(Paolo Sabbion · Pado,,a) 

• Questa lettera mi ha rano perdere 
circa due ore di tempo perchè. in ef
fetti. il programma digitato dal letto· 
re, a giudicare dall'ouput inviato, è i· 
dentit:O a quello pubblicato e a quel
lo. ovviamente. presente nel mio ar
chivio su disco e su "Directory" (e 
che funz ionano perje11a,ne111e). 

Il tnotìvo della segnalazione di er
rore, quindi. mi sfugge totalmente a 
meno che oon si verifich i una delle 
seguenti condizioni: 

a/ li computer usato non è un C/64. 
con1c richiesto espressa1ne111e sulla ri
vista: con un C/128(in modo 128). il 
programma, ìnfaui. genera un errore 
del tipo lamentato; con un C/16 e un 
Plus/4. invece. gira normalmente, ma 
genera un file che non è possibile u· 
tlizzarc con tali co1nputcr. 

b/ Nel computer è inserita una car
tuccia "strana'' che altera i puntatori 
63 e 64 (o i loro contenuti). Preciso 
che il programma pubblicato gira 
normalmente su un C/64 norma le. su 
un C/64 "incorporato" in un C/128 e 
su un C/64 dotato di Speed Dos. 

Se nessuna delle due ipotesi è veri· 
fìcata. ù p rego dì inviarmi SU DI-



SCO il listato incritninato. allo scopo 
di esaminarlo con maggior accura
tezza: sono oltremodo curioso disco
prire il difeno! 

Al contadino non far sapere ... 

O lo penso che voi non pubblicate le 
notiùe relative alle locazioni di memo
ria e alle routine delle Rom perchè 
"troppe persone saprebbero cose che 
solo pochi devono sapere" ... 
(Robf!rtO Cariggi • Roma) 

• Diamine! Mi hanno accusato di 
tante cose, n1a addiritrura di essere a 
capo di una seua segreta non mc lo 
sarei mai aspettato. 

Non appartengo aila P2 {al massi
mo alla C/64) e, lo giuro, non appena 
scopro qualche tecnica particolare di 
programmazione. o qualche utilizzo 
insolito d i una locazione di memo
ria. n1i alTreuo a divulgarla. Più di u
na volta, e me ne darai atto. ho spinto 
i lenori a comunicare le loro scoper· 
te, e le più interessanti sono sempre 
state pubblicate. 

Il motivo del (presunto) modesto 
numero <li pagine dedicate all 'argo
mento è da ricercarsi esclusivamente 
nella vastità dei casi possibili e nella 
quasi infinita applicazione delle va
rie routine del Kemal: pubblicarle 
tutte richiederebbe una rivista "in-
finita". · 

Per ciò che riguarda la taratura de l 
drive. l'operazione è semplicissima. 
se svolta da un laboratorio attrezza
lo; vi sono in gi ro anche programn1i 
(!) che provvedono a registrare cor
renameote la testina di lertura/seril
tu ra. Non sempre, però, sono suffi . 
cienli e. in questi casi, è necessario 
consegnare il drive ad un ripara
tore autorizzato. 

Stelle e strisce 

O Perchè, durante il caricamento (so
prattutto da nastro) com paiono sul vi
deo strisce colorate? 
(Maurizio Me11carini • Vìareggio) 

• rt sistema di registrazione originale 
Com1nodorc. come è noto. risulta 
piuttosto lento c. di conseguenza, so
no stati sviluppati molti software di 
supporto per sveltire le operazioni 
con la cassetta. 
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In molti casi è s1a10 necessario mo
dificare il sisten1a operativo, che ge
stisce, tra l'altro, il video. Si ebbero. 
quind i. effetti collaterali, co,ne perdi
te di sincronismi. colorazione ran
dorn dello schcm10. alterazione del 
raster ed altre condizioni che. in se
guito. furono sfruttate abilmente per 
dare un aspetto piacevole allo scher
n10 dura nte il carican1cnto di un 
programma. 

Come puoi intuire. però, ognuno 
dei nun1crosi Turbo in con1mercio ha 
una sua tecnica particolare d i gestio
ne dei da ti. 

Rimane il fatto. comunque, cbe le 
strisce di colore che noti durante un 
carican1cnto non sono altro che un 
"di.feno" del sistema stesso! 

Formattazione del 1571 

O In che modo un dischetto Yiene for
mattato con un 1571? 
(Baldassa" e Silves1re - Gela) 
(Luigi Scarpelli110 - Fom1ia) 

• _U n d rive 1571 può essere collegato 
a1 computer Co,nmodorc Vic/20 
C/16. Plus 4. C/64. C/128: solo co~ 
quest'ultimo. però. funziona al me· 
glio delle sue possibilità. 

111571. infatti, è dotato di due testi
ne di lctru ra/scritru ra che sono in pe
renne contano con cntrarnbe le su
perfici del t.lischetto. Se usi un qual
siasi cornputer (tranne che il C/128. 
purchè in modo 128 oppure CP/M) il 
drive si con1porta co me un nonnalc 
1541 e formatta, legge. scrive e can
cella opera ndo su una sola faccia 
del disco. 

Con un C/ 128, invece, (purcbè uti
lizzato in modo l28 oppure CP/M) 
irupan cndo il coniando di formatta
zione si ottiene. come risultato, la for
mattazione di entrambe le facce 
del dischetto. 

Se, quindi. si inserisce nel drive un 
d ischetto già fo rmattato in preceden
za con un C/64 (o Vic/20 o C/l6). il 
C/ 128 (anche se 1n modo 128) opera 
agendo su quell'unica faccia. 

In conclusione è possibile ottenere 
un disco con 1328 blocchi solo se 
questo è stato fo rmattato con un 
C/ 128 {in modo 128) collegato con un 
drive 157 l. 

8 • Commodore Computer Club 

l_n tutti gli altri casi, invece, i bloc
chi sono "solo" 644 e non si corre il ri
schio di invadere inavvertitamente la 
seconda faccia del disco. 

Presunte inesattezze 

O In riferimento all'articolo "Relati
vamente utili" (CCC N.40) li prego di 
puntualizzare le imprecisioni relative 
ai puntatori e, soprattutto, specificare 
che con il comando Input# non è pos
sibile leggere più di 80 caratteri. 
(Anonitno) 

• Oltre a dimenticare la firma, la tua 
distrazione è esemplare tanto che la 
sottopongo all'attenzione dei lettori: 
- Non P.recisi le ... imprecisioni che 
dovremmo puntualizzare e di conse
guenza non riesco a capire che cosa 
c'è da chiarire. 
- Moltissin1e volte, in vari articoli e 
nelle colonne della " Posta". abbiamo 
avuto occasione di precisare che il 
comando Input# non accetta più d i 
80 caratteri e. ovviamente. anche il 
modo di porre rimedio all'incon
veniente. 

Ti consiglio, quindi, di leggere at
tentamente la nostra rivista perchè le 
informazioni che si cercano sono 
spesso '' disseminate" nelle varie 
pagine. 

Easy Script difettoso? 

O Dopo la terza o quarta copia di un fi
le scritto con Easy Script, a volle il si
stema si blocca e sono costretta aspe
gnere e riaccendere. Quale può esser
ne la causa? 
(Paola Cremona - Ron1a) 

• Uso abitualmente E/S e non mi è 
mai capitato un inconveniente del 
genere. E' probabile che la versione 
utilizzata sia una copia pirata ... 
mal copiata. 

Ho visto molle versioni copiate del 
popolare W/P; una di queste, lunga 
appena 51 blocchi di disco. funziona 
perfettamente solo con il drive men· 
tre, servendosi del registratore, il si
stema si blocca. 

Siccome non precisi se il software è 
originale, o meno. non sono in grado 
di aiutarti. 

Versione 2 di Ms-Oos 

O Sono soddisfatto del vostro prodotto 
che consente dì simulare il Gw-Basic 
con un ·C/ 64. Quando divulgherete la 
seconda versione? 
(Giancarlo Graziq.ti · Ospitaleiro) 

• Come promesso nella stessa confe
zione del software venduto in edico
la, sarà disponibile una seconda ver
sione. migliorata e più ricca di quella 
che possiedi. 

Non penso, però. che prenderemo 
in considerazione la possibilità di u
na versione specifica per il C/ 128; per 
ciò che riguarda la possibilità di uti
lizzare 80 colonne con un C/64. a 
pane le solite considerazioni sulla 
nitidezza conseguibile. bisogna tener 
presente che il relativo software ri
chiede aluni Kbyte per ottenere uno 
schermo più grande. D numero di 
byte che resterebbero disponibili per 
l'Htente rischia, quindi, di essere 
esiguo. 

Disservizi e assistenza 
O Ho tribolato parecchio per la ripara
zione del mio computer, .. (segue acco
rata descrizione dei patimenti subiti). 
(Arti/io Peschiera - Bereguardo) 

• Purtroppo, oltre che offrire la mia 
personale solidarietà, non mi è possi
bi le intervenire, se non ribadendo 
che un centro di assistenza non può 
esser gestito da un qualsiasi scalza
cane (con rutto il rispetto per i cani). 
ma richiede serietà e correttezza 
piuttosto particolari. 

Per consolarti , però, ti posso dire 
che stiamo per organizzare una ru
brica (con regolarità saltuaria) del ti
po "La difesa del consumatore". 

Per evitare inesattezze nel citare i 
vari casi. sarà indispensabile allegare 
le fotocopie della documentazione 
che possa testimoniare le carenze la
mentate (raccomandate. bolle di 
consegna, garanzia. date di ingresso 
e di uscita, eccetera). lo caso contra
rio non potremo pubblicare le varie 
lamentele onpe evitare. in caso di i
nesattezze, denunce per diffama
zione. 

Elisa 
O Appassionato di programmi di simu
lazione, chiedo dove rintracciare il fa-
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Probabilmente. nessun'altra stampante riunisce in sè. tutte 
le straord,nane prerogative della NL-10, una penferica per 
computer estremamente convincente nelle prestazioni e 
nel prezzo. NL-10 può contare su fans in ogni settore aperto 
all'informatica: gestionale. organizzativo. amministrativo, svi
luppo. produzione, hobbyst1co. Di lei glt addetti a1 lavori apprez· 
zano la semplicità d'uso e la qualità dello stampato E' sorpren· 
dente su Nl-10 la quantità di funzioni d1 stampa, controllabili 
dall'utente tramite un pannello frontale molto sofisticato, cosi 
come la varietà dei formati di stampa e la sua enorme adattabt· 
lìtà a qualsiasi tipo di computer Anche nell'affidabilità. NL-10 
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so 
LA VOCE 111 RAFFAELLO OROSCOPO COMPUTER 

MUSIC 
Un programma per dise- Fa 1n maniere scteo11f1ca 

~a par,a,e e can1are ,1 C64 ~aro col luo Comodore l'oroscopo personale. Il Un mus,c~ed,tOf avanzato 
secondo come lo pro~ col sole )Oys1,ck senza più cornptato programma p.ù per un programma 
gramm, senza ruso d1 Koala né tavoletta grali· as1rotog1CO per Commo- 1uke·bo• con 27 mollw 
camp1onator nO s1nie11z. ca. dore 64. celebri di mus,ca ciasslca 
Z810fl Tunì I disegno prooon, e leggera da Arcadia a 
Tutte le pa,ole o le canzo possono esse,e memo- Bach. Viva Id"<. Zepl)t>hn ... 
no cosi prooono possono riuah ed uti Jizzah 1n alln Li,. 12.000 

Ure 12.000 ossere 1nseote come str,n- S)(ogramm! 
ghe ,n Silfi prog,amm, 

Lire 10.000 
lire 12.000 

- . ·-· . .. . ... ~_,. 

BANCA DATI 

Un poie~le data baSe per 
C/64 e Spectrum d,spo 
n!b,10 anche su dtSco. 
L ed1z1one su cassen• 
con11ene da un lato la ver 
SJOne C64 e dall'altro la 
versione Spectrum 

u .. 12.000 

DICHIARAZIONE 
DEI REDDITI 
(740/S) 

Programma agg•orna10 al 
1986 ~ la d1ch•era1,one 
dei redd111 r"'Odello s.om 
plthcalo Per C64 

Ois< Lire 24.000 
Gas aa L<re 11.000 

.. -.-~~ 

' 

MATEMATICA 
FINANZIARIA 

Pubbhcato a puniate su 
Commodore (n.r, 13, 14 e 
15) e su Persona1 Com
pu1er (n u I 2.3e4)que 
S!O progremma ottre un 
vero e propoo corso com
pJelo dt ra910neoa &V 
Comrnodore 64. 
Se ne cons1gl a 1·acqu,sto 
1ns,eme agi arretrai! cle"e 
rrv1s,e Che ne ,ttustraoo 
l'uso eo funzK>n&mentG. 

Disco Ure :t0.000 
Cassena lire 10.000 
Comodore 13, 14 e 15 e 
Persona, Con,pu1e1 
3 
Lire 21 .000 

ANALISI 
01 BILANCIO 

Naturale comple1arneo10 
d "Ma1ema11ca F,nanz,a· 
rtA" queslo programma 
conson1e di calcolare au· 
toma~camente tutti , rallo 
più s,gn1f1ca11v1 e d1 con
frontare (juo btlanc• dello 
stesso ente 
n 1es10 esphca!IVO é stato 
pubbhcalo su Persona! 
Computer n.t1 2. 3. 4 e S 
che s, cons,g118 o, acqu1 · 
slare contemporanea
mente •. 

O,oco Lire 20.000 
Cassella Lire 10.000 
Pe,sonal Compute, 2, 3. 

· e 5 LI,. 12.000 

AIIIIEOARE 

Un programma profes 
slonale per ott1m1z;zare le 
soluzioni d'auedameruo 
delta vostra casa 
N B. gua solo sotto S 
mon•s Bas,c 

D.sco li,. 20.000 
cassetta: LI,. 1 o."°'1 

GESTIONE 
FAMILIAR E 

Tre prog,amm, su c;assel· 
ta che glus1ìf,cano l'ag-
genivo "domeshco" del 
luo compuler: 
• btlanc,o familiare: 
• dieta equ•hbratai 
• scheda med,ca lame 

Baro. 

Gira su C/64/128 

Ure 12.000 

01141'HIC 
EXl'ANDEll 121 

Un potente programma 
grafico pero! e t 28 in mo
do 128. 

Lire 27.000 

............ j ....................... . ..... ··X · ... 
SI. mv1atem1 seguent, sottware al prezzo di l1st1no f- Lire 3 000 per spese d1 spedizione: 

RAFFAELLO 
LA VOCE lii 
OROSCOPO 
COMPUTER MUSIC 
GESTIONE FAlvllL1AAE 
BANCA DAT 

[J MATEMATICA FINANZIARIA /DISCO 
:::J MATEMATICA FINANZIARIA/CASS 
O MATEMATICA FINANZIARIA/RIVISTE 

'J ANALISI DI BILANCIO/DISCO 

11 DICHIARAZIONE DEI REDDITI/DISCO 
O DICHIARAZIONE DEI REDDITI/CASS . 
[l ARREDARE/DISCO 

Va•ore comp1ess,110 ._ire 

[1 ANALISI DI BILANCIO/CASS 
ANALISI DI BILANCIO/RIVISTE 

l ARREOARE/CASSETIA 
fl GRAPHIC EXPANDER/DISCO 

Su tale 1mpono m, praticherete lo sconto del 10% 1n quanto abbonato a C Commodore Computer Club u Persona/ Computer O Com-
puter ~ VR V1deoreg,strare Penanto vi 1nv10 la somma sollanto d1 hre .. ... . . .. ... .. .. .... 

n Desiderando ricevere le copie ordinate con la massima urgenza. accludo assegno bancario n.ro .. 
Banca . .. . .. . . . .. . .. . ...• . per hre . .. •... . .. .. . . . .. 

. ........... . 
voi , ntestato. 

r. Contentandomi dei normai! tempi postali ho 1nv1alo oggi stesso l'importo di lire ........................ a mezzo C/C postale N. 37952207 
intestato a Syslems Editoriale· V le Famagosta, 75 20142 Milano. 

R1taghare e spedire 1n busta chiusa regolarmente affrancata a Systems Editoriale· V.le Famagosta. 75 · 20142 MIiano. 

NOfrle •...•..•....................................... ..........................................................................•.....................•..................................................... 
via .......................................................... N.ro . .......................................................... telefono ......................................................... .. 
CAP .............. ...... . ...................... ............................. ................... .. Città ............................................................................................ . 



Fin dallo sbarco in Italia della Commodore Commodore Computer Club è il punto di rife
rimento di tutti gli utenti di C/64, Vie 20, C/16, Plus 4 ed ora d1 PC 10/20 
ed Amiga. 

Articoli didattici, recensioni e programmi istruttivi ed a basso costo 
hanno fatto di Commodore Computer Club la prima rivista 
italiana d'informatica. 
Ma.per i lettori, Commodore Computer Club non è solo rivista: è 
consulenza telefonica gratuita, software originale pubblicato a late
re dalla stessa casa editrice, un ponte verso l'informatica "maggio
re'' anche attraverso la collaborazione con le riviste sorelle "Perso· 
nal Computer" e "Computer". 

E' per questa ragione che.anno dopo anno, aumenta il numero dei lettori che preferiscono ri
cevere la rivista in abbonamento invece di acquistarla in edicola. Ad essi l'editore riserva una 
serie di vantaggi esclusivi come: 
eun libro in omaggio da scegliere tra i titoli disponibili della collana I libri di Systems·; 
el'uso di una linea telefonica speciale per richieste di consigli, e consulenza, il cui numero e le 
modalità d'uso verranno comunicate in forma riservata alla ricezione dell'abbonamento; 
eun canone annuo particolannente interessante di lire 40.000 per 11 fascicoli di Commodore 
Computer Club e di lire 35.000 per 11 fascicoli di Persona) Computer; 
el'esclusivo canone cumulativo di lire 65.000 per 11 fascicoli di Commodore Computer Club ed 
11 di Persona! Computer; 
euno sconto del 10% su tutti gli acquisti per corrispondenza dei prodotti software su disco o 
cassetta, fascicoli arretrati o libri della Systems senza limiti di quantità. 

• I titoli disponibili sono quelli reclamizzati sull'apposita pagina p ubblicitaria "La libreria di Systems". 

Cl_/ ------~ - - - - - - - - - - - -
Inviatemi in omaggio il volume della collana i libri di Systems ..................................... .... ..................... .......... .. .......... . 

Registrate oggi stesso il mio abbonamento a: O Commodore Computer Club (Lire 40.000) 
O Commodore Computer Club+ Personal Computer (Lire 65.000) 

D Desiderando ricevere le copie ordinate con la massima urgenza, accludo assegno bancario n.ro .................................... .. 
Banca ........... ......... .. ............ ...... ... .. ... ......... ....... ............ per lire .......................................... .. ........................ voi intestato. 

O Contentandomi dei normali tempi postali ho inviato oggi stesso l'importo di lire .... .. .......... a mezzo C/C postale N. 37952207 
intestato a Systems Editoriale · V.le Famagost~. 75 · 20142 Milano. 

Nome ..............................•.....•....•......... ......•................................................................................•...•............................... ............ 
•la .... ......................... - ............................ N.ro . ............................................................ teletoM ................................................... . 
CAP ............................................................................................. ..... Città ......................................... ........................................ ........ .. 

Ritagliare e spedire in busta chiusa regolarmente affrancata a Systems Editoriale · V. le Famagosta, 75 • 20142 Milano. 



ACCESSORI 
PER COMPUTER 

o 

~®fWD©® 
VENDITA PER CORRISPONDENZA 

HOME E PERSONAL COMPUTER • 

PROGRAMMATORE DI EPROM per 
c64. Interfaccia per la programma· 
z,one delle eprom. Permette d i 
archiviare su EPROM i Vostri pro· 
grammi o le utility d i maggior 
uso. Completo d1 software 

·su disco e istruzioni. 
Art. CD 925 

L. 160.000 

- -- ---------
BUONO DI ORDI NAZIONE 
NOME 0 4 117 

COGNOME 

INDIRIZZO N 

CAP CITIA 

L L 
PROVINCIA P IVA ""'o Cod F1ac 

L l 
VOGLIATE INVIARMI IN CONTRASSEGNO 
.--

Ot. Cod. Art. L. 

Ot Cod. Art. L 

01. Cod Art L 

Ot. Art. L. 

PAGHERO AL POSTINO L. 
' PIU SPESE POST ALI 

-
PER ORDINI TaEFONICI: 0522/661471-661647 

1 
I 
I 

NOVITA 
CAVO CENTRONICS AM IGA Art. CD 112 

O.M.A. su cartridge per c64 Art. CD 1 30 
Trasferisce il soft protetto e TANTE altre utiliti. 

L. 38.000 
L. 60.000 

FREEZ FRA ME per c64 Art. CD 132 L. 5 5.000 

L. 60.000 

L. 89.000 

Sprotettore di programmi su nastro e su disco 
SPROTEC/ 64 (isepic) Art. CD 910 

Per sproteggere i programmi del c64 
DIGITALIZZATORE AUDIO per c64 Art. CD 915 

trasforma le voci in segnali digitali. 
Soft su d isco. 

Dupllu1or• c.tn•lt• 
Copia ç,on un, rt9,11rator .. normai• Piltt 
et-• c128 11,c20 
Coplator• p,01,•mml 
Cop,• COI'! due ,egu111ra11 çomrnOdOr• 
P•• 0 64 vll020 0128 
lntfff•ccl• r•dlo 
Coi.*Qa I• radio al comJ>4,11., Pec- ce• 
~t2a o vio20 
Kit • lllnu mento , 119l• tr•torl 
c$4 c: 12$ ,oc20 k it con 1t1,umet110 
,ndic:•lo,e, NIIICI e C!-ICCIAY•te 

Atlm• 1ttato, • 
p., ~8 4 • vn:20 
Batt• ,I• tampone 
con t.U..-Wt tiC.tmç,l.b,I, Ahrr.ent• ti 
ç64 o Y1e20 1n H••nt.• d , corre1Ho p., 
30' 

SPEED CONTROLLER per c64 Art. CD 920 
Cartuccia per ottenere l'effetto moviola. 

L. 35.000 

L. 50.000 CARTRIDGE DI PROGRAMMAZIONE 
EPROM per il CD 925. Art. CD 930. 

Evita il caricamento del soft dal disco. 
MODEM 300 baud per c64 

Art. CD 905 
L. 1 56.000 

L. 275.000 

An. CO 102 L, 

An CO 103 L. 

A11 CO 104 L. 

Art CO t0-5 l , 

Art CO tO& L. 

MOUSE-t.OGIMOUSE C7 · 3 TASTI 
con software per PCXT 

Art. PC 365 
MODEM V21 V23 seriale 

per PCXT Art. PC 375 
L. 360.0 00 

:10.000 

30. 000 

30.000 

45,000 

31.000 

V1 1chett1 floppy 1ft plHIOIUI Ar1 CO 780 l., 37.000 
(it 90 pi aon Chi 111 v&) 

Kit pullda IHtlne regl•t11tore Ari CO 816 L. 1J..500 
l<tt pullzl• d ltk drln ArL CO 820 L. 20.000 
K.lt p11llal• vld -o, ,nr1 .. 111t1ço Ar1 CO 825 I.. 12.000 
Kit PUllll:11 ta•tl•r• A,t CO 830 l , 11.500 
i=o,alor• disk In plastlea A•L co a•o L, 10.000 
Sp•~ do• plus KU A11 CO 900 l. 81.000 
V9lQç1ua ,1 lloppy di çm:e 20 voh9 
Pe, c6"4 
Eprom 2714 A, t CO 950 L. 1.000 
1,1t1hu•bite con f'art•ColO C O 925 
~prom 21121 Ao CD 952 l . 12..000 
ut1lluab•I• ton r1rt1Colo CO 92!S 
Sta blllu• to,e •lettronlco d i 
ten•lo"• soo w Ari CO 11SO l, 430,000 
Con Mtn o p,01.,,on, 
Adattatole Joys tlck pe1 o I 8 AtL CO 22& l. 10.500 
A.d attetor• reglstratore-po,r çt6 A11 CO 226 L. 19.500 
NHhO Inchiostrato per MT&O A,1 CO 610 l. 14.000 
NHtro lnchlottttto per Tali)' MTUO A,t CD 61 1 L. IC. 500 
Mastro Inchiostrato per Tally 1000 • 
Honeywefl A,1 CO 611 L. 9.500 
Ntatro lnchlo• t11to per Commodore 
MP$ 601 An CO 814 l . 13.000 
Nastro lnchlo11,ato pe, c ommOdore 
MPS I02 Au CO 6 16 l . 15.000 
Nutro Inchiostrato per Commodore 
MPS ,oa A<t. CD 618 L. 11.000 

Art CO 101 L. 11 1 .000 Paçço c.trta lettu,• facllltat.a 24''a11" 
100 fogll Art. CO 630 L. U . 500 
Supporto stampente In plulglau 
"fume" ~ormai• Art.. CO eeo L, u .ooo 

Commt.it• to,e • ntHn• tv/computet A,1 CO 108 l . t.SOO Supporto • tampant• In pt•• lg lHt 
'"ft.im•,. rin for.iato Art CD 610 L 57.000 THIO t H H p.,. ,e.1. v.ç20 Art CO 109 l 

TurbO Dot Ar1C011S L. 
V!lloc,,u it Ome o, c1fe• o vott• p_, 
C:Of"lmoòotO 8-1 
p.,.n• oUk:1 9r1Hc1 At1 CD 121 L. 
P•' c&.t (JQ" N dlll(.O) 
PenM c,tUtl tt• tlca At1 CO 1'~ I., 
P• c.64 l•o'1 •u n.ulrQ} 
CwNlt .,., Commodor• Art CO 160 L, 
p., -,020 c tl c6 4 ~ 128 
CoprltH lleta 1ft ~ H lf lt H A,L CO 160 L. 
~coc cte -c,o 
C~rh .. llwa In • totlt A<t CO 780 L. 
o• cl• et I vK:'10 
Va Kheua tloppr in,,._.,,,._., An CO 710 L, 
lo. •o p.1 ,un ch.,• w•) 

5 .500 
15.000 

3t .OOO 

11.000 

11,000 

13.000 

10,000 

30,000 

Ol• k 11• $Ingoi• F ac:cl• Doppia 
Oln• llt 10 p•.w Art CO 700 L. 25.000 
Dl•k I '' 009pla Feccia Ooppl• 
Denslt• 10 pe.u:1 A'1 CO 102 L. 30.000 
01,11:: , .. S ln9 ol• Facci• Oopptt 
O•n• U• 10 pn,:, Att CO 703 L. t0.000 
Naat,I mean•1lcl c,o digitali Ao Co 7l'2 l . 20.000 
10 pe:ri1 
Na•t.rl m 19netlcl Cli dl9lttll Ail CO 'J •.t1 l. 21 .000 
tO P•u.1 

SCONTI Al SIGNORI RIVE.NDITORI 
TUTTI I PREZZI SONO COMPRENSIVI DI 
IVA. NON SI ACCETTANO ORDINI INFE· 
RIORI A L. 30.000. 

[JllrJll]IJiEll s.n.c. 

Via B. Cellini, 4 - 4201 7 NOVELLARA (R.E.) tel. 0522/66164 7 



moso "Elisa" in cui il computer imper
sona lo psicologo che visita il paziente
utente. 
(Ajfezio11a10 le11ore di Caiva110) 

• Vi sono nun1erosissime versioni del 
progra1nma che tu menzioni ed una 
di queste, addirittura, è inserita in u 
no dei dischetti di "Directory'' che 
vendiamo per corrispondenza. ln 
questo programma. addirittura, il 
C/64 ti PARLA ricorrendo ad un sin
tetizzatore vocale. 

Riproduzioni sonore 
O Come si può registrare, e riprodur
re, un segnale di bassa frequenza con 
un C/64? 
(S1eja110 Buo11on10 · Caiazzo) 

• Un segnale di bassa frequenza. del 
tipo che normalmente si può osser
va re con un oscilloscopio. può ap
partenere ad una infinità dj "forme" 
che dipendono dalla frequenza , dal
l'ampiezza, dalla presenza di even
tuali armoniche e da tantiss in1i 
altri para1J1etri. 

Per evidenziare una vasta gamma 
di frequenze è indispensabile. ap
punto. un oscilloscopio. vale a d ire u
no si-fumento che "tratta~ la frequen
za stessa in tempo reale. Mi spiego 
meglio: in un oscilloscopio, ili solito. 
un segnale in bassa frequenza viene 
amplificato e inviato immediata
mente ad un ci rcuito elettronico in 
grado di modificare il percorso di un 
pennello di elettroni. li risultato con
siste, appunto, nella traccia visibile 
sullò schermo Ouorescente dello 
stru1nento. 

Utilizzando un computer la faccen
da si complica notevolmente: poichè 
un calcolatore può trattare solo ''ze
ri~ e "uof' è indispensabile che il se
gnale B.F. venga dapprin1a esamina
to e "tradotto" in un segnale il cui li
veUo picco-picco sia, appunto, 0-1 
(cioè O oppure 5 volt). In seguito è ne
cessario suddividere il segnale in esa
me in modo da codificarlo per con
sentire di passare da una grandezza 
analogica alla corrispondente digita
le. Ma non è finita: l'informazione, a 
questo punto, deve essere elaborata e 
inserita nella memoria del computer 
in byte successivi. Un'operazione in
versa deve esser compiuta per rip ro
dure la stessa frequenza. 

Come puoi intuire, quindi , il tratta-

mento di un qualsiasi segnale B.F. è 
piuttosto difficile e diventa addirittu
ra impossibile se si pretende di utiliz
zare un home computer come affida
bile s trumento d i m isura: un fre
quenzimetro e un oscilloscopio sono 
sicuramente più attendibili di un 
C/64 dotato di software idoneo. 

Nonostante le difficoltà accennate. 
tuttavia, il chip audio del C/64 è abil
mente sfruttato per can1pionare suo
ni che possono esser raccolti da un 
comune microfono. Ma di questo, 
come sai. abbiamo già parlato sul N . 
40 della nostra rivista. 

Differenze 
O Che rufferenza c'è tra lA>ad e Verify? 
E tra Tab(X) e Spe(X)? 
(Claudio Daffra • Pavia) 
• Il comando Load è indispensabile 
per caricare un programma da sup· 
porto magnetico e la sintassi cambia 
a seconda della periferica usata: è 
sufficiente un semplice " Load" per 
caricare il primo programma presen
te su nastro. oppure Load "P ippo .. 
per caricare, sempre da nastro, il pro
gram1na dotato di nome "Pippo''. 
Con il disco, invece, è indispensabile 
indicare sia il nome che la peri
ferica: Load"Pippo".8 

Con Verify, invece, è possibile veri
ficare che il programma presente nel
la memoria Ran1 del computer s ia u
guale a quello presente su supporto 
magnetico. Ad esempio, il e~ 
mando ... 
~riJ.y "pippo'·.s 
... permette di verificare eventuali dif
ferenze tra il programma presente in 
memoria e quello, di nome "pippo", 
memorizzato sul dischetto. In caso di 
difTe.renze, anche di un solo byte, 
compa re il messaggio "Verify error", 
altrimenti un semplice "OK". 

Per megio comprendere la dilJeren
za tra Tabe Spc, ti consiglio di digita
re (e studiare) il seguente pro
gramma: 
J(}() print tab(lO)"'primo ": 
l I O pri nt rab(l O) "secondo" 
l 20 print 
130 print spc(JO)"pri»10": 
140 print spc(lO)"secondo" 

Come puoi notare (attento alla pre
senza dei caratteri d i punto e virgola) 
s i tratta di un doppione di istruzioni 
Print riferite a "Tab" e "Spc". 

Facendo gi rare il progran1ma. la 
prima volta le due parole " Primo" e 
"Secondo" appaiono attaccate tra lo
ro; con le righe 130 e 140, invece. ap
paiono separate tra lo ro di dieci . 
spazi. 

Il comando Tab (utilizzabile, coinc 
Spc, sempre e solo se preceduto da 
Print) funziona nel modo seguente: 

Se il messaggio successivo a " Pri
mo~ (cioè: "secondo") si trova ad una 
distanza dal bordo s irustro superiore 
a quella indicata tra parentesi. allora 
il messaggio "Secondo" viene. ap
punto, visualizzato a tale distanza. 
Se, invece. iJ cursore, al momento di 
eseguire il comando. s i trova g ià ad u
na distanza superiore a quella indi
cata tra parentesi. il Tab viene-ignora
to ed il messaggio successivo a Tab 
viene sta1npato subi to dopo quello 
precedente. 

Con Spc, invece, il messaggio pre
sente dopo viene sempre visualizzato 
alla distanza indicata tra parentesi. 

Per comprendere meglio il funzio
namento del programma proposto, 
prova a sostituire, nelle parentesi di 
riga 100. il valore 10 con I. 4 e altf) 
valori. 

Mal di fegato 
O Sono i l direttore di una rivista di in
formatica. Alcuni lettori che possiedo
no il C/128 o il C/16 si lamentano per
ehè giudicano eccessivo lo spazio dcdi· 
cato al C/64; i possessori di C/64, vi
ceversa, considerano uno "spreco" lo 
spa1,io dedicato al C/ 128. Mi sta ve
nendo il mal di fegato ... 
(Alessa11dro de Sin1011e · Milano) 

• In casi come questo può essere con· 
s igliato l'amaro medicinale Giuliani , 
ma attenzione: è un medicinale. usa
re con cautela. 

Risposte rapide 

Speed Dos 128 

Vi sono in giro molte versioni di 
Speed Dos, diverse runa dall'altra 
a nche in modo sostanziale: ti con si
glio di contattare le varie Ditte che le 
commercializzano per sapere se è 
possibile applicarle al tuo calco
latore. 

(Marro Crisafulli · Sonl<'wliere) 
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Centronics 
Una qualsiasi sta1npanle che di

sponga dell'in1erfaccia Rs-232, IEE-
488 oppure Ccntronics, può IN TEO
RIA funzionare correttamente con il 
tuo C/64. Tieni presente, però. che 
dcvi comprare anche l'interfaccia per 
il calcolatore e il cavo idoneo. Nella 
quasi totalità dei casi, purtroppo, una 
stampante non esplicitamente defi
nita " Mps-803 co1npatibile''. può ma
nifestare incon1patibilità, soprattutto 
se adoperata c-0n progran1mi grafici. 
(Pasquale Virgilio - Andria) 
(Pasquale Nobile - Ta1•ic1na) 

Linguaggio Macchina 
Il numero monografico di Commo

dore dedicato al linguaggio macchi
na e alla grafica si riferisce al LM del 
microprocessore 6502. Gli altri argo
menti (interrupt, raster, eccetera) so
no invece specifici dei computer su 
cui il micro è montato. Stiamo prepa
rando, conlunque. un secondo 11u
mero monografico su tali argomenti 
e ti promettiamo che i vari inconve
nienti la111entati (tra cui la manca112a 
della tabella, pubblicata. poi. su CCC 
N.40) non si ripeteranno. 
(Marco Neri - S.Giorgio a Cre,na,,o) 

Wordstar 128 
Purtroppo non sono in grado di sta

bilire le cause del malfunziona1nen
to del tuo C/ 128 con il word processor 
Wordstar: penso, tuttavia, che il moti
vo sia da addebitare alla stampante 
che hai collegato, una Panasonic Kx
p I 092. c he, come quasi tutte le stam
panti non Commodorc compatibili. 
crea questi (e altri) problemi. 
(Mario Leoncini - Siena) 

Graphic Expander 128 
Il nostro prodotto, Graphic Expan

derC 128, idoneo per gestire la grafica 
in alta risoluzione con il C/128 in 
modo 80 colonne. è venduto cooreda
to da un demo che, studiato opportu
namente. consente di apprezzare le 
potenzialità dei nuovi comandi. Ol
tre alla sintassi delle istruzioni ag
giuntive (pubblicate su CCC N.35). 
infatti, solo un programma dimostra
tivo è in grado di illustrarne le molte
plici applicazioni. Perciò che riguar
da la cassetta non funzionante. ri
,mandacela per la sostituzione. 
(Cario Ra11do - Cassa110 Jo11io) 
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Directory 
Per problemi organizzativi non ci è 

possibile, alin eno per ora, distribuire 
il dischetto "Directory" nelle edicole. 
L'idea. alla quale stiamo pensando 
da tempo. non è comunque del 
rutto accantonata. 
(Maurizio Briganti , Ro,na) 

Ci dispiace, ma ... 
Il programma che ci hai inviato 

non risponde alle nostre esigenze. Ti 
èonsiglio di telefonare pri.ma di in
viare un lavoro in modo da verificare 
se vale la pena spedirlo: una telefo
nata in teleselezione (effettuabile, 
1nagari, di pomeriggio) costa 01olto 
meno del dischetto e dell'affrancatu
ra di un pacchetto racco1nandato. 
(Ferdinando Andreua - Caivano) 

Turbotape e videogame 
Non sempre un·util ity in linguag

gio macch ina (con1e, appunto, il tur
bo tape) può "convivere·· con altri 
programmi, specie se sono scritti 
anch ·essi in LM; forse è questo il mo
tivo per cui alcuni programmi. cari
cati con il T/ t in tuo possesso. man
dano in Crash il sistema. 
(A11to11io Micce/i , Lecce) 

I tasti del C/ 128 
La tastiera del C/ 128 in tuo posses

so consente, a seconda se p remi. o 
111eno, il tasto Ascii/CC. di utilizzare 
la tastiera stessa in modo Qwerty op
pure Qzeny (i primi sci tasti della se
conda fila) che sono i due principali 
tipi di tastiere esistenti. Puoi scegliere 
l'una o l'altra indifferentemente, ma 
solo se sei in modo 128. In modo 64 la 
tastiera funziona sempre come se 
fosse Qweny. Vi sono molte stam
panti 803-compatibili ed un loro e
lenco completo sarebbe impossibile, 
specie se .. slegato" da considerazion i 
sull'affidabilità degli importatori. 
(Sa,nuele Faraon - So,newhere) 

Mouse 1 
li mouse da noi proposto sul N.34è 

costituito da due potenziometri a slit
ta; quello della Commodorc è invece 
di tipo elettromeccanico e ciò spiega 
l'incompatibilità del nostro 1nouse 
con il programma Geos. 
(Alessandro Villa111'1i11a - .Genova) 

Mouse 2 
Se sei esperto nei n1ontaggi elettro

nici , la costruzione del simulatore di 

mouse non dovrebbe rappresentare 
un pericolo. In caso contrario ti scon
siglio di 1netterti all'opera. 
(Franco Bena - Montalenghe) 

.Agenda 
Non abbiamo pubblicato un p ro

gran1ma per la gestione di un ·agen
da. In con1mercio ve ne sono molti e, 
al li111ite. anche un Data Base. se ben 
program1nato, può simularne le fun
zioni. 
(Ste/0110 Gia1111i11i - Firenze) 

Syntax Error 
n tuo computer segnala errore per

chè il listato che bai digitato presup
pone, con1e chiaramente spiegato 
nell'articolo che citi. il preventivo ca
ricamento delle routine grafiche di 
Torna. 
(Maurizio G'1idi - Calcinaia) 

Compatibilità 
Solo la Ditta che tu citi può comu

nicarti se l'apparecchio posto in ven
dita è compatibile, o meno, con il tuo 
C/16. Scrivi (o telefona) alla Ditta in 
questione: noi non possiamo sapere 
tutte le caratteristiche dei numerosis
si1ni accessori commercializzati. 
(Giovt11111i Tunum> - Gio11i11ozzo) 

Come procurarsi 
I nostri prodotti (riviste. cassette e, 

tra breve, anche dischi) sono normal
mente distribuiti in edicola. Per pro
curarsi glj arretrati è sufficiente leg
gere le nostre pagine appositamente 
dedicate al servizio offerto. Se, tra i 
nostri annunci, manca il prodotto 
che ti interessa. telefona al servizio 
arretrati per sapere se è disponibile 
(Tel.02/84.67.348. chiedendo della si
gnora Lucia). 

Cavetto difettoso 
Quasi certamente il cavetto che col

lega il drive al computer è da cambia
re: forse è presente qualche cono ci r
cuito interno oppure non è ben inse
rito nella sua sede. 
(E11n·co Zogno - Alpig1u1110) 

Amiga e Ms-Dos 
I nuovi modelli di Amiga sembre

rebbero (il condizionale è d'obbligo) 
compatibil i con lo standard Ms-Dos 
e non richiedono il (costoso) acces
sorio Sidecar, "accontentandosi" di 
u na scheda aggiuntiva. Non .appena 
ne sapremo di più. ne parleremo. 
(Alessandro Rubino - Napoli) 
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Purchè funzioni! 
Ovvero: come attivare, da LM, 

le funzioni matematiche del C/64 

{) uanti di voi. programn1ando in 
~ si sono trovati di fronte al pro
blema di far calcolare al C/64 il valo
re di una funzio ne maternatica o 
trigonometrica? 

T n Basi e è molto facile: basta im
partire un banale Print funz(arg) ed 
il computer provvede. 

In LM, invece. il problema non è 
sen1plice anche possedendo una cer
ta conoscenza del 6502 e avendo a di
sposizione il disassemblato com
mentato del S.O. del computer. 

Le routi1Je che calcolano i va lori 
delle fu nzioni sono già allocate, co
me è intuitivo, nelle Ron1 del S.O. e 
non sarà quindi necessario riscriver
le; basterà trovare un n1odo per "pas
sare" loro l'argomento e per leggere il 
risultato. Quest'ultimo risulta essere 
l'unico problema da risolvere, perchè 
per il resto basta un salto alla routine 
appropriata .... ed il gioco è fatto. 

E' bene sottolineare che le funzioni 
trattate in questo articolo sono tutte 
ad un solo argomento (del tipo Sin. 
Log. Tan. eccetera) e non del tipo 
And, Or e simili. 

Tali funzioni accettano. come in
gresso, un numero reale in virgola 
n1obile (detta Floating Point o. più 
semplicemente. FLP) e fon1iscono 
un risultato anch'esso di tipo FLP. 
Poichè i numeri FLP sono piuttosto 
"duri" da trattare in LM (essendo for
mati da ben 5 byte). ho trovato il 1no
do cli semplificarne la gestione, tra
sfonnancloli in numeri interi a due 
byte, nella consueta forrTla byte bas
so-byte alto, notazione ben più co
moda da trattare in LM. 

Si intuisc,e che. pur perdendo i deci
mali e limitando il " range" dei risul
tati. si ottiene il vantaggio di una no
tevole ·semplificazione delle opera-

di Giancarlo Mariani 

zioni. 
Ma andiamo per gradi. cercando di 

capire pri1na come si fa a còstruire u
na breve routine in LM che pennetta 
di determjnare il valore di una fun
zione. C i riferiremo. nel prossiino e
sen1pio. ad una funzione scelta a ca
so tra quelle presenti: la radice qua
drata (SQR). 

Un primo esempio 
Il segmento cli S.O. che imple1nenta 

tale funzione è posto a parti re dall'in
dirizzo esadecimale $BF7 I. Per uti
lizzarlo basterà trascrivere. nell 'ac
cu1nulatore FLP n.1 (che è una parti
colare zona ciel C/64, usata come n1e
moria cli transito per i numeri in vi r
gola mobile) l'argomento della stessa 
radice. richiamare, tramite JSR la 
routine di SQR, ed infine leggere il ri
sultato, sempre dal FLP ACC=II: I. 

Provate. servendovi di un monitor 
di LM (o ciel caricatore Basic qui ri
portato), a digitare il brevissi1no pro
grammino. partendo da un indirizzo 
qualsiasi (ad esempio 8192, $2000): 

$2000: 
JSR $AEFD; 
JSR $AD8A; 
JSR $8F71; 
JMP $AABC; 

controlla virgola 
n. reale dopo la virg. 
Esegue SQR 
Stampa n. FLP 

Oppure. in Basi~. da 49152: 

100 data 32,253, 174,32. 138. 173,32. 
113, 191,76, 188, 170 

110 fori =49152to49152+11:read 
x:: pokei,x: next 

120 input"numero";n 
130 sys 49152,n: goto 120 

Dopo aver impartito il comando 
Sys, inson1ma, sullo schern10 verrà 
stampato il numero reale che rappre-

senta il risultlltO della radice eseguita 
(verificate. magari, tramite un bana
le: Print Sqr (arg)). 

Tentando di attribuire alla variabi
le "N" un valore negativo. co,nparc il 
fa,niliare "lllegal quantity". 

Vediaino di capire con1e funziona 
la routine: Il pri 1110 JSR (JSR 
$AEFD) serve solo per controllare la 
presenza della virgola dopo il co
mando SYS. La routine S.O. posta in 
$AD8A. che richian1i.uno con il se
condo JSR, serve a "catturare" il nu-
1nero reale scritto dopo la virgola. a 
trasfonnarlo in FLP, cd a trasferirlo 
nel FLP ACC# I . 

Il calcolo della radice viene esegui
to, con1e spiegato prin1a. dal JSR 
$8F7 l che provvede anche a trasferi
re il risultato (sen1pre in FLP) nel
l'ACC# I. 

L'ultimo JMP (JMP $AABC) ri
chia1na una parte del comando Basic 
"Prinf'. che stainpa il risultato in for
ma di numero reale. 

La spiegazione dell'uso delle fun
zioni In LM potrebbe esaurì rsi qua: 
1na dal momento che è impensabile 
trattare numeri in FLP direttamente 
in LM (senza cioè l'ausilio del Basic) 
bisognerà convertire questi nun1eri 
in una forma più dircttan1ente traila
bile dal LM. 

Direttamente in LM 

La forma più semplice per trattare i 
numeri in LM è la solita ''byte basso
byte alto", anche se. purtroppo. lin1i
ta il "range" degli argomenti e elci ri
sultati dell'intervallo ()-65535 ed eli-
1nina i decimali, a patto che vi accon
tentiate cli ritenerli poco frequenti la
vorando in LM. 
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Le routine per il calcolo delle fun
zioni acccuano. in ingresso. un nu
niero FLP; bisognerà quindi conver
tire il numero intero in numero FLP. 
Esaminiamo una possibile modifica 
da apportare al programmino visto 
pnma: 
$2000: 
JSR $AEFD; 
JSR $AD8A; 

JSR $87F7; 

LDA $14 ; 

LDY $15 
JSR $8391 ; 

JSR $8F71; 
JMP $AA8C; 

Virgola 
Prende il n. 
compreso tra 
O e 65535 e lo 
mette in $14/$15 
Trasferisce num. 
inNY 

Trasforma num da 
int (A -/o/Y =hl) 8 FLP 
Calcolo SOR 
Stampa FLP 

Tralasciando la spiegazione del 
JSR $AEFD. si notano due JSR posti 
subito dopo. Questi salti al S.O. ser
vono per leggere il numero intero 
contpreso tra O e 65535 posto dopo la 
virgola ed a metterlo nella fonna byte 
basso byte alto nelle locazioni 
$14/$15. 

La rou1ine posta a $8391 trasforma 
il nu1nero intero contenuto in A(lo) e 
Y (hi) in nu111ero FLP e deposita que
sto risultato nel FLP ACC# l. 

A questo punto il progran1ma può 
continuare co1nc il precedente. ossia 
con il calcolo della radice quadrata 
(JSR $87Fl) e con la stampa del ri
sultalo (SAABC). 

Na1urahnente, oltre ad avere un 

DIDATl'ICA 

numero intero come ingresso, per al
cuni programmi può necessitare lo 
stesso tipo di risultato. Per fare una 
cosa del genere, potremo ovviamente 
tener valida tutta la prima parte del 
programma visto prin1a. limitandoci 
ad aggiungere la parte che occorre 
per trasformare il risultato della radi
ce da FLP a intero. 

Vediamo c he forma può avere una 
routinctta adatta allo scopo: 

$2000: 
JSR $AEFD 
JSR$AD8A 
JSR $B7F7 
LDA $14 
LDY $15 
JSR $8391 
JSR $BF71 
JSR $87F7; 

LDX $14; 

LDA $15 
JMP$BDCD; 

Converte n. in 
FLP ACC41' 1 a n. 
intero in $141$15 
Trasferisce 
num. in X/A 

Stampa intero 
cont. in X (lo) 
e A (hi) . 

La prima parte (fino al JSR $BF7 J) 
non è commentata (è uguale a quella 
di prima). Poichè il risultato è un nu
n,ero in virgola mobile. bisognerà ri
chiamare la routine del S.0. (posta a 
$87F7) che provvede a trasfonnare il 
numero FLP. contenuto nel FLP 
ACC#l, in numero intero a 16 b it. 
contenuto nelle locazioni $14 (lo) e 
$15 (hi). 

Il JMP $BOCD provvede a stampa
re su video il numero intero contenu
to in X (lo) e A (hi). 

Tabella degli indirizzi 
di funzioni dis{H)nibili 

nel C/64 

SQR = $BF71 
LOG = $89EA 
EXP = $8FED 
COS = $E264 
SIN = $E268 
TAN =- $E284 
ATN = $E30E 
RND = $E097 

Nella tabella riportata sono indica
ti gli indirizzi di partenza delle routi
ne matematiche e trigonometriche 
del C/64. Per utilizzarle sarà suffi
ciente sostituire l'indirizzo $BF7 l. 
relativo alla radice quadrata. con 
quello desiserato. 

SCHEDA TECNIC,l\ 

Os',ervazìoni ed esempj. suU'udljzzo 
di alcune routine del Siste.ma Ope, 
rativo. 

Note vaHde:,j,er,computet C/64 e non 
. adattabili <ad · altri cnmputer Com.• 

roodore 

• 
€.Qnsigliato.< a cfìi già: con0$ce gli 
11rgomentl f,ase del' Lingu~o 
Macchina--

==================== WA NTtfJ ============~ 
La redazione di Software Club, per progetti speciali della Systems Editoriale, ricerca 
collaboratori full-time oppure part-time. 

I candidati ideali: 

• sono in possesso di un sistema Comrnodore completo (64/128 o Cl'6/Plus4 o Vie 20 + disk drive. 
sta,npante ecc.). 
• Sono in grado di sviluppare autonomamente programmi sia in Basic che in assernbler. 
• Risiedono a Milano o nel suo hinterland. 
I compensi saranno sernpre co,nmisurati alle effettive capacità ecomunquef,ssati in base ai niigliori 
s1andard di mercato. 

Per ulteriori informazioni telefonare nei giorni martedi, mercoledi e venerdi dalle 15 in poi. in 
redazione (02/8467348) chiedendo di Michele Maggi o Marco Miotti. 
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SPAZIO AMIGA 

• Cara Amiga, ti scrivo ... 

Come scrivere file di testo con l'Amiga, limi
tandosi ad usare CLI; ed una chiacchierata 

sull'Amiga Basic 

Un file si dice di tipo .. BATCH .. 
quando contiene un insieme di co-
111andi di An1igal)OS scritti esatta-
1ne n1c 00111e se fossero digitali da ta
stiera in ,nodo CLI. 

No n 1u11i sanno che quando si inse
,i~ce i I disco Wo rkbench. dopo la ri
chiesta del compute r. viene autorna
tican1ente ricercala. nella directory 
denorninata "s". un file ''batch" in 
grado di inizializzare il sistema. 

Sul dischetto originale esiste (a n1e
no che non abbiate co1nbinato pa
sticci ... ) la directory .. s .. in cui è pre
senlc un file chian1a10 .. starrup-se-.. . 
quence : questo conuenc. appunto. 
una lista di co111undi che "configura
no" il sisten1a. Vcdre1no in futuro co
nte sia opportuno manipolare i con-
1enu1i di tale file per ollenere la auto
configurazione del vostro sistema 
quando lo doterete di nuove periferi
che. come ad esempio un secondo 
disk drive. un ha rd-di.sk. o una inter
faccia video. 

Esiste, in An1igaDOS. un coniando 
che visualizza un lile cosi conte è 1>re
sen1.e sul disco, a patto che i byte che 
lo con1pongono siano codici Ac;cii 
che significhino qualcosa: si tratta di 
'Typc", la cui forn1a sin1a11ica corn
pkta è la seguente: 

1YPE (FROM) 11omeorig ((TO) no,ne
desc) (OPT No OPT H) 

La parola Fro n1, come indicano le 
parentesi, è opzionale se il nome che 
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segue Type è quello del file sorgente; 
se specificata deve essere seguita dal 
nome del ftle interessato. 

La parola TO segue la stessa regola, 
per il nome del file o della periferica 
(stampanle, interfaccia seriale, ecce
tera) al quale deve essere inviata l'u
scita di lype: ovvero è opzionale se il 
secondo nome specificato è quello 
della destinazione; se specificato de
ve essere seguito dal file/periferica di 
destinazione. Per default, se non si 
specifica nulla, l'uscita è inviata alla 
finestra video corrente. 

Le due opzioni possibili sono O PT 
N e O PT H. 

Se si accoda al coniando la prima 
di esse, ognj linea, in Output, viene 
preceduta da un numero progressivo. 
con,e se fosse un listato Basic del 
C/64. Si noti che Type considera ter
minata una linea se è presente un co
dice Ascii di "line-feed" (dee. IO 
Hex.OA). 

Specificando l'opzione OPT H, i.o
vece, si ottiene la visualizzazione del 
file in codice esadecimale. seguita 
dai corrispondenti caratteri Ascii. 
Quest'ultima forma si.otattica è indi
spensabile per esaminare file non di 
testo che creerebbero confusione sul 
video se non, addirittura, l'inchioda
mento della macchina. 

Le due opzioni, come è intuitivo, si 
escludono vicendevolmente. 
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Per esaminare il file batch di inizia
lizzazione di Workbench, presente 
sul dischetto in vostro possesso, p ro
vate con: 

'lype workbench:s/startup·sequence 
'Jype workbench:s/startup-sequence 
OPI'H 
'lype workbench:s/startup-sequence 
OP'TN 

L'Editor 

Come in tutti i sistemi operativi che 
si rispettino, AmigaDOS prevede un 
editor dì file, ovvero un programma 
che permette di creare un file da 
tastiera. 

Per la precisione esistono due edi
tor: uno chiamato "ED", di tipo "a 
tutto schermo", ed uno chiamato E
D IT "orientato alla singola linea", 
meno immediato da usare, ma per 
certi versi più comodo. 

Ciascuno dei due possiede nume
rosissime opzioni, taU da renderli 
molto simili ad un vero programma 
di videoscrittura. Ad esempio è possi
bile fissare tabulatori, spostare, can
cellare. copiare parti di testo, conver
tire minuscole in maiuscole, ricerca
re e/o sostituire parole, eccetera. 

Tali editor risultano indispensabili 
per creare ftle "batch", oppure per 

modificare quell i presenti su dischi 
com merciali o, addirittura, sul nostro 
Workbenc h. 

Parliamo prima dell'editor a tutto 
schermo. Per attivarlo da CLI si usa 
un semplice: 

ED (FROM) 11omejile ((SJZE) 11u-
1nero) 

Le parole FROM e SIZE sono op
zionali. ma da specificarsi se si vuole 
indicare prima il parametro "nume
ro" e poi "nomefile". Il nome del file 
può riferirsi ad un file esistente sul 
disco, oppure no. 

Nel primo caso il file viene caricato 
pronto per essere modificato, nel se
condo caso verrà creato "ex novo", nè 
più nè meno, insomma, di ciò che ac
cade con il C P/M o con l'Ms/Oos. 

Il "numero" è opzionale, come in
dicano le parentesi, e si riferisce al . 
numero di byte da usarsi come "buf
fer" per l'edizione. Nel caso si stia 
modificando un file, iJ sistema prov
vede a calcolare la quantità necessa
ria; ma nel caso si vogliano aggiunge
re molti caratteri ad u n ftle da modi
ficare, oppure si voglia creare un file 
piuttosto volumi noso, è bene indica
re un numero d i byte abbondante, 
per sicurezza. 

Ad esempio, per creare u n file c hia
mato "mary" sul dischetto inserito 
nel drive interno, nella directory "s", 
con un massimo di circa 1000 carat
teri, si potrebbe usare: 

ED s/1nary J()()() 

Una volta entrati nell'editore, si 
può creare il testo Ascii desiderato. Si 
ricordi che il tasto di Retum inserisce 
un "line-feed", che i tasti di cursore a
giscono sull 'intero schermo e che esi
stono due modi per impartire co
mandi: u n modo DIRETTO ed un 
modo ESTESO. 

Nel primo si agisce semplicemente 
premendo una combinazione di due 
tasti oppure un tasto dedicata 
(BACKARROW per cancellare il ca
rattere precedente, DEL per il carat
tere presente sotto il cursore). 

Il secondo modo si ottiene pigian
do prima il tasto ESC; in questo caso 
appare un asterisco sull'ultima linea 
dello schermo ed è possibile digitare 
da tastiera il comando voluto. 



Per solo dovere di cronaca, e di 
c;ompletezza. elenchiamo qui di se
guito. pur se in modo succinto, i co
mandi dispottibili. 

Questi, co1ne·per qualsiasi Editor 
presente sui numerosi Sistemi Ope
ratjvì, risentono dell'arcaicità di un 
simile modo di operare. I comandi. 
infatti, sono talmente numerosi (e so
prattutto difficili da ricordare) che è 
piuttosto raro. al giorno d'oggi. trova
re chi, per scrivere un file. ricorra al
l'Edit di sistema piuttosto che a pro
grammi specifici, molto vicini ai co
modi Word processor. che consenta
no una più agevole stesura di un 
qualsiasi testo. 

Ecco ora i nu1nerosi co1nandi, di
sponibili con ED, che si possono ot
tenere n1ediante la pressione succes
siva di alcuni tasti: 

Modo diretto: 
• Tasti cursore: spostano sul video 
il cursore 
• Tab. oppure Ctrl-I : spostano in a
vanti di una posizione il cursore. 
• Ctrl U: sposta il testo verso l'alto 
• Ctrl D: sposta il testo verso il 
basso 
• Ctrl E: sposta il cursore verso la pri
ma/ultima linea 
• Ctrl T: sposta il cursore all'inizio 
della parola successiva 
• Ctrl R: sposta il cursore indietro di 
una parola. 
• Ctrl: sposta il cursore all'inizio/fine 
della linea attuale 
• Backspace (oppure Ctrl H): cancel
la il carattere presente pri,na del 
cursore 
• DEL: cancella il carattere posto sot
to i 1 cursore 
• Ctrl A: inserisce una linea nuova. 
vuota. sotto quella attuale 
• Ctrl 8: sopprirne la linea corrent.e, 
ove si trova il cursore 
• Ctrl O: cancella la parola o lo spa
zio dopo il cursore 
• Ctrl Y: cancella una linea dal curso
re sino alla fine 
• Ctrl F: comrnuta in 1naiuscolo (mi
nuscolo) il carattere che si trova sotto 
il cursore 
• Ctrl V: verifica lo schermo 
• Ctrl G: ripete !"ultimo comando del 
,nodo dei co1nandi estesi 
• Ctrl V: verifica la correttezza 
dello schermo 
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• ESC o Ctrl: attiva il modo dei co
mandi estesi 

Questi sono i comandi disponibili nel 
,nodo ··extended": 
• Cs: sposta il cursore all"inizio 
della riga 
• Ce: sposta il cursore alla tìne 
della riga 
• Cl: sposta il cursore di una posizio
ne verso sinistra 
• Cs: sposta il cursore di una posizio
ne verso destra 
• N : pone il cursore all'inizio della li
nea successiva 
• P: pone il cursore all'inizio della li
nea precedente 
• T: pone il cursore all'inizio (Top) 
del file 
• 8: pone il cursore alla fine(Bottom) 
del file 
• O: sopprime una riga intera 
• Dc: elimina il carattere sotto il 
cursore 
• l/k: inserisce la linea " k" sopra la ri
ga attuale 
• Nk: inserisce la linea "k" sotto lari
ga attuale 
• S: spezza in due la riga alla posizio
ne del cursore 
• J: unisce la riga attuale e la 
susseguente 
• Sic: fissa il margine sinistro in posi-. . . , . 
ztone c 
• Src: fissa il n1argine destro in posi
zione "c'' 
• Ex: aumenta il a1argine sinistro co
munque s,a 
• Stn: fissa ad "n"' la distanza dei 
tabulatori 
• Sh: visualizza- lo stato (margini, 
tabulatori ... ) 
• U: cancella l'ultima variazione 
fatta 
• Sa/n/: salva il file con nome "n" 
sul disco 
• lf/n/: inserisce il tìle ··n·· a partire 
dal punto in cui si trova il cursore 
• ; (punto e virgola): permette un altro 
comando sulla stessa linea 
• O (parentesi): ingloba i comandi 
per ripeterli 
• Rp: ripete i comandi sinchè non in
corre in errore 
• Q: esce dall'editor senza salvare il 
tìle 
• X: esce dall'editor salvando il file 
con le variazioni eventual!nente 
apportate 

• '*I': ripete il comando per un nurnero 
"*"' di volte 

Esistono onche alcuni comandi del 
,nodo ··extended" che opera110 s11 di un 
blocco di li11ee per volta. 

• Bs: fissa l'inizio di un blocco 
• Be: fissa il tern1ine di un blocco 
• Db: cancella il blocco pn n1a 
delimitato 
• lb: inserisce il blocco prirna 
deli1nitato 
• Sb: mostra sullo schem10 il 
blocco 
• Wb/n/: inserisce il blocco nel file di ~, .. nome n 

L'Editor di linea 

Viene attivato da CLI con un co
tnando del tipo: 

EDfI' FROM orig TO dest WfI'H co1na 
VER dire OPT opz 

Le parole sono opzionali solo 
quando i parametri vengono specifi
cati ordinatamente come indicati. 

"Orig" rappresenta il nome del file 
da elaborare ed è, ovviiimente, tas
sativo. 

"Dest~ rappresenta il nome del file 
dove n1emorizzare il frutto del nostro 
lavoro. 

"Coma" indica il nome di un file 
che viene usato con1e ingresso alla li
nea comandi dell'editor e che deve 
contenere una serie di parole accetta
bili come tali. 

''Dire" permette di stabilire il devi
ce logico o il file ove inviare i ,nessagi 
di errore eventualmente prodotti 
dall'editor. 

La parola "O PT'" può essere segu ita 
da "W" o "P", a loro volta seguite da 
un numero: dopo '"W" si deve specifi
care la lunghezza massima della li
nea, dopo la "P" il nu,nero massimo 
di lince. 

Quando viene attivato per la prima 
volta, l"editor comincia ad elaborare 
la prima linea, memorizzandola nel 
cosiddetto '"buffer" di edizione e ne 
permette l'elaborazione tenendo 
conto della serie di comandi elencati 
di seguito. 
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Le varie linee. a m.ino a mano che 
procede l'elahorazionc. vengono 
pu ntate <lai cosiddetto "current linc 
1narkcr", che può essere controllato 
da alcuni dei co1nandi dell'editor: 
spostando il puntatore dalla linea la 
si memorizza nel buffer di uscita, 
pronte per essere effettivan1cn1e 1ne-
1norizzate 4uando si esce dall'edi· 
tor. 

Ecco. di seguito i conu111di dispo· 
nibili: 

• (n1inore) (: sposta a sinistra il pun
tatore di carattere 
• (maggiore)): sposta a destra il pun
tatore cli carattere 
• PR: resetta il puntatore di ca
rattere 
• (percento)%: trasforma il carattere 
puntato in maiuscolo 
• (dollaro) $: trasforma il caranere 
puntato in maiuscolo 
• (meno)·: trasfonna il carattere pun
tato in uno spazio 
• (cancelletto) #: elin1ina il carat· 
1ere puntato 
• SHG: visualizza tutte le in_lonna· 
zioni disponibili 
• PNs/: sposta il puntatore dopo la 
stringa "s" 
• PB/s/: sposta il puntatore pn1na 
della stringa "s" 
• N: avanza cli una riga 
• P: re1roc.:de di una riga 
• Ml: ,nuove alla linea " I" 
• Tn: emette "n" lince 
• TP: e mene le linee precedenti 
• T : emette le linee successive 
• TLn: cn,ette "n" linee precedute dal 
nun,cro di linea 
• (punto di <lo1nanda) '!:verificala li
n.:a corrente 
• (punto escla1nativo) !: verifica la Ji. 
nea corrente ed i codici 
• V+ /V·: attiva/disattiva la verifica di 
linea 
• TR·/TR +: trascura/visualizzala lì
nea tra le righe 
• 1/ 1: inserisce il testo prima della li
nea corrente 
• I• o R•: inserisce il testo alla fine del 
file 
• I r: i nseriscc il testo prima della 
riga "r'' 
• Z/c/: camhia al carat1ere "e" il ter· 
minatore di tnpul 
• 1/ nf/- inserisce il file .. nr· prin1a del
la corrente riga 
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• l•/nf/: inserisce il lilc ''nf" dopo la 
fine del file corrente 
• l r/ nf/: inserice il file /nl1/ prima del
la riga nu,nero ··r·· 
• R/ R: rimpia.1:za la riga corrente con 
il testo inserito 
• Rrl r2: rin1piazza la riga nun1ero 
"rl" con la " r2" 
• (eguale) "' I: rinun1era tu tte le linee 
assegnando ''J" a lla corrente 
• Ori r2: elimina le linee tra la nume
ro Hr l H e Ur2~' 

• DTB/st: elimina il testo prima della 
stringa "st'' 
• DTNst: eli,nina il testo dopo la 
stringa "st'' 
• DF/st: elimina fino a ··st'' 
• SB/st/: spezza la linea pri1na della 
stringa ··st" 
• SNst/: spezza la linea dopo la strin
ga "se· 
• CL: ricongiunge una linea spez
zata 
• CL/st: unisce la riga corrente con la 
stringa "st'' 
• GNs/s2/: inserisce completame nte 
la stringa "s2" dopo "s'' 
• G B/s/s2: inserisce completa1nente 
la stringa "s2" prirna di "s" 
• CGn: cancella completan1en1c l'o
perazione "n ·· 
• CF: cancella tutte le operazioni 
• F/str/: ricerca nel file la stringa 
"str" 
• BF/str/: ricerca una stri nga "str" 
all'indietro 
• E/s l/s2/: sostituisce la stringa "s2" 
con la "s I" 
• B/s l/,52/: inserisce la stringa "s2" 
prin1a di ··s r · 
• Nsl/s2: inserisce la stringa "s2" do
po la stringa "si" 
• W: continua l'elaborazione attra
verso il file sorgente 
• Q: esce dall'editor memorizzando il 
file ottenuto 
• Stop: esce dall'editor senza n1e1no· 
ri?.zare la variazioni 

Caratteristica comune ad ambedue 
gli editor è l'utilizzo della directory 
"t" per men1orizza re i propri buffer 
di lavoro. 

Come è 
Amiga Basic ? 

·rutti gli appassionati possessori di 
home o persona! computer iniziano 
la loro carriera di programmatori 
con lo studio dell 'interprete Basic. 

Considerato che moh i dei posses
sori di Aniiga hanno probabilmente 
avuto per le mani il glorioso prede
cessore C/64. ci si interrogherà certa· 
mente sulle principali differenze dal 
linguaggio di prog.ra,n 111azione di un 
con1puter sofist icato cd evoluto corne 
Aniiga. 

Si tratta di un Basic avanzato piul· 
tosto standard. molto sin1ile allo MS
Basic del Macintosh cd allo I BM-PC 
Basic. dotato di estensioni idonee a 
gestire le possibilità sonore e grafiche 
esclusive di Anliga. 

An1iga Basic deve esser caricato da 
d iscco. occupa ci rea 80 K di n1e mori a 
centrale cd incorpora un (lentissin10) 
editor "integrale". ovvero operante su 
n1 rto lo schermo. 

E' con1unque possibile usare, come 
testo sorgente. quello prodotto da un 
\vord-processor. 

Le caratteristiche che fanno di A· 
111iga Basic una delle version i pit'l e
volute del linguaggio sono: 
• totale ass<'11za dei 11111neri di linea 
• blocchi condizio1111/i lf.. The11.. Else 
1nullipli 
• souoprogran11ni con 1•ariabili allo· 
cate di11an1ican1e11te 
• numeri i111eri a 16-32 bit 
• numeri i11 virgola rnohi/e a 32 e 64 
bil 
• eticheue (label) alfan11111eriche per i· 
dentificare sezioni del progran1111a (i11-
l'ece dei nu1neri di linea) 
• accesso sequenzia/e e casuale ai file 
• suppono di periferiche di 1/0 indipe11-
de111e per RS-232 
• pone parallele in grado, grazie al 11111/· 

1itasking. di lavorare conten1pora11ea· 
,nenie al/'i111erpre1e Basic. 

Ci sen1bra importante sottolineare 
che l'a llocazione dina1nica delle va
riabili, ovvero la possibilità di elimi
nare auton1aticamente dalla rnemo-



ria alcune variabili non più necessa
rie all'uscita da un souoprogramma, 
consente la ricorsività. caratteristica 
presente solo in linguaggi più sofisti
cati (Pascal, Lisp e sirnili). 

Dicevamo che vi sono estensioni 
del Basic.: che supportano le caratteri
s1iche esclusive dell'hardware di A
n1iga; non din1entichiamo i chip VL
SI specializzati per la grafica (Agnes) 
cd il suono (Daphne). 

Il Basic prevede: 
• generazioni sonore e musicali su 
quattro voci sincronizzate tram ite le 
specifiche SOUND e WAVE. La pri
n1a pern,ette di en1ettere un suono di 
frequenza, durata e volun1e specifi
cati; la frequenza può essere anche u
na voce tra quatlro definite dal pro
gra1n111atore tra1nitc WAVE. che per· 
inette di creare voci di qualsivoglia 
complessità, ottenendo cosi dal clas
sico "BEEP" dello Spectrum alla sin
tesi di un quartetto d'archi. il tutto o
perante in multitasking. ovvero con
temporaneamente all'esecuzione del 
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nonnale prograrnrna Basic. 
• Sinlesi vocale trarnite specifiche 
SAY e TRANSLATE$ operanti con 
fonemi ed in grado quindi di simula
re qualsiasi idioma. Stia1no atten
dendo il n1odulo di libreria (un file) 
che consenta di ottenere automatica
mente la lingua italiana oltre a quella 
americana (standard). 
• Capacità di memorizzare. e visua
lizzare. porzioni dello schern10. an
che in alta risoluzione, tramite speci
fiche GET e PUT. 
• Presenza di tutte le istruzioni grafi
che più evolute con nu111erosi para· 
tnetri specificabili: Line, Circle. 
Painl (strepitosamente veloce anche 
per grandi superfici). Area. Areafill 
e Scroll. 
• Gestione di animazioni semplifica
ta tra1nite specifica "Objecf'. un edi
tor di sprite (figure grafiche) incorpo
rato. e funzione "Collision" per rile
vazione di contatti tra figure in 
movimento. 
• l nterfacciarnento semplificalo tra-

mite specifiche Dcclare e Library 
con routine scritte in linguaggio As
sc,nbler. C. BCPL. Fortran. Pascal. 
Fo11h (tutti già disponibili) ... 
• Gestione con1pleta di schenni mul
tipli e finestre spostabili, ridimensio
nabili. disattivabili eccetera 1ra1nite 
specifiche Screen e Window. 
• Menù di tipo ··a sipario" o "pull
down" tran1ite specifica Menu. 

Il manuale. fornito con l'interprete 
An1iga Basic insie1ne alla mac<.:hina .. 
è realizzato piuttosto bene, senza er
rori e con esc1npi chiari. Per dame u
na descrizione vera111enle esauriente 
servirebbe un·enciclopcdia: pertan
to, come sernpre accade tra gli hohhi
sti, la migliore scuola sarà la pratica. 
il rnigliore testo in circolazione l'A
miga stesso cd i rnigliori maestri la 
pazienza e la passione, oltre, ovvia
mente, alla nostra Rivista che. non 
per niente, è realizzata di veri appas
sionati di questi mostriciattoli al 
silicio. 

a sole 285.000 Lire, IVA compresa 
il Disk Drive per il tuo COMMODORE 64/128 

1) Compatibile al 100%, 2) Slim Line, 3) Facile deviatore 
esterno 
per cambiare 
il Numero del Drive, 
Robusto mobile 
in metallo, 

5) Due connettori 
seriali, 

6) Garanzia totale. 

un dischetto -con i migliori programmi 
TURBO per trasferire su disco tutti i gio
chi e utilities che hai su cassetta !!! 

MOUSE per e e4112a 
a un prezzo INCREDIBILE ! 

90.000 Lire 
GRATIS con il MOUSE il 
programma su disco per utilizzarlo 
al meglio. 

Spedizion i in tutta Italia con pagamento contrassegno al postino+ L. 15.000 per spese di 
spedizione. Nessun addebito d i spese a chi allega ali' ordine un assegno non trasferibile 
intestato alla Cl RCE Sri - Gratis inviamo il Ns. Catalogo HARDWARE. 
CIRCE Sri - Via 1° Maggio, 26 - Zona Industriale 37012 Bussolengo ,{VR) -
Tel. 045/71.51. 043 . 
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GW-BASIC 

Andare in giro 
con 

pochi spiccioli 
Dove andremo a finire passeggiando 

a caso per la città; ed altri 
momenti casual ... 

di Valentino Spataro 

70 

I n questo articolo ci divertiremo 
con d ue programn1i basati su un fon
da1nentali argomento della stati
stica. 

Il primo simulerà il percorso di una 
ipotetica passeggiata tra i quartieri 
della vostra città e risulterà utile per 
comprendere a nche fenon1eni fis ici. 

Il secondo consente la previsione 
del l'andamento di uri fe non1eno. 

I progra1n1ni pubblicati saran no 
preziosi. tra l'a ltro. per saperne di più 
sugli sprite, sulla gestione della bassa 
o alta risoluzione con la possibi li tà, 
nel secondo caso. di n1ettere a con
fronto le differenze esistenti tra le 
routine di Torna e il si mulatore Gw
Basic. 

Tenete d'occhio anche la particola
re gestione dell'output e dell'input 
perchè non sono state utilizzate le 
tecniche adoperate di solito. 
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Allinea testine con turbotape e turbo 202 ......................................................... .... . 
MPS 802 New Graphic CON MONTAGGIO GRATUITO rende 100% compatibile la tua 
MPS 802 con i programmi di grafica ........................................................................... .. 
O.M.A. Non permettere che i tuoi prqgrammi originali si ROVININO. Con O.M.A., puoi 
fare una copia di sicurezza in un unico file (!) ricassettabile del tuo software su disco o 
su nastro ......... ........................................................ ,, .. y,, ••. . ••.••••••••••••••••••••••••••.•••••••••••••••••••• 

HACKER Cartridge: trasferisce il 99% del tuo software protetto da nastro e da disco 
a disco in soli 4 minuti senza bisogno di conoscenza linguaggio . ............................. .. 
HACKER-TAPE: permette di ricassettare qualsiasi tipo di P.rogramma predentemente 
trattato con HACKER, senza nessun problema di blocchi, legge.odo in turbo da disco e 
scrivendo in turbo su nastro ......... , .... ., ,, ... .... .................................. ................................ .. 

OFFERTA: HACKER + HACHER TAPE; .............................. .. ............................................ . 
Speeddos per C6.4 L. ,65.000 per C128 L. 85.000, per 1541 C L. 79.000, Fast load 
reset L. a&.000

1 
lsep1c L. 50.000

1 
Oapture L. 99.000, Super Cattridge L. 99.000, 

Super Ffeere 3 -i.. 99.000 
~odble. side kit per scrivere sulla seconda faccia del dischetto senza più~ .arlo di-
s, r\serlb1le.J . . . . . . . . . . . , .-._ ....... w .... ~ ..... "" .... ~ ... ,.,_ .. ~~ .... ""'·~--· , ~ ... ~-· . . ... ~.. . ....................... ... ""-.~·...-.:· . . . . . .. . . . . .. ..... . --· . _- ,., ~~ .... ·. ·-.,.,.. :,;.::_-~, . ·-

Via Buozzi, 94 - P.O. BOX 83 - 20099 Sesto - S. Giovanni (Ml) MM. Marelli 
Tel. 02/2440776-2476523 

L. 1.300 
L. 3.500 
L. 32,000 
L. 39.000 
L. 80.000 
L. 99,000 
L.80.000 
L. 45,000 
L. 99,000 

L.10.000 



Una passeggiata 

Dopo le applicazioni. apparse nel 
numero scorso. sulla fondamentale 
legge della statistica (che indica co
n1e calcolare la probabilità che un e
vento accada). prenderen10 stavolta 
in considerazione un fenomeno più 
complesso e ne approfitteremo per 
trarre conclusioni utili per spiegarci 
fenomeni più complessi. 

L'irnportanza di approfondire gJj 
argomenti proposti trascende il cam
po statistico: intuirete, infatti, corne il 
n1etodo usato per spiegarci il feno-
1neno preso in esame è posto alla ba
se stessa della programmazione. vale 
a dire rendere se1npHci problemi ap
parenten1ente con1plessi. 

Per seguire il "caso" di cui parlere
mo tr~ breve. si consiglia di copiare il 
progran1ma .. Applicazioni", di farlo 
partire e di scegliere l'opzione I. 

Se avete digitato correttamente il li
stato sul vostro C/64. co111pariranno 
49 quadrati disposti a rete (7x7). sepa
rati tra loro. cd uno sprite quadrato 
che passa tra gli spazi liberi percor
rendo traccia ti sempre diversi. 

I mn1aginatc di essere lo sprite e che 
vi muoviate per i quartieri della vo
stra città. Fate inoltre conto di essere 
appena usciti da scuola (quadrato 
nell'angolo in alto a destra) dopo una 
giornata totalniente negativa, e di a
ver raggiunto un livello di depressio
ne tale che ad ogni incrocio lanciate 
una 1nonetina per decidere se diriger
vi verso ovest o verso sud (tenete pre
sente che il nord è la parte alta dello 
schermo): la dornanda che sicura-
1nente vi porrete sarà: .. Quante pro
babilità ho di arrivare a casa? .. (que
sta è rappresentata dal quadrato po
sto in basso a sinistra) 

Mentre il progn11n1na prosegue al
l'infinito fino a quando non preme
rete il tasto F (se volete stampare i da
ti visualizzati basterà pren1ere il tasto 
P. dopo aver acceso la stampante) 
noterete ,·aggiornamento continuo 
dei dati nu1nerici posti verticalmente 
e orizzontaln1ente in corrispondenza 
degli sbocchi Sud e Ovest della peri
feria: questi indicano il numero di 
volte in cui voi (,. ,o spritc) siete pas
sati per quel punto. 

Così facendo ottenete quelli che so-
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no detti i risultati .. e,npirici .. la cui 
validità aumenta con l'aumentare 
del numero delle "passeggiate". Si 
sottolinea il fatto che. quando l'ela
borazione fornisce dati di due cifre. 
si verificano alcuni inevitabili "slitta
menti" che provocano un disallinea
mento tra il dato visualizzato e l'in
crocio cui si riferisce. 

Vedren10 ora di calcolare, per via 
matematica, la probabilità di perve
nire casualmente a ciascun incro
cio. 

Premete F per tornare al menù e 
scegliete l'opzione 2: comparirà una 
griglia di valori di cui molti sono po
sti a zero: quest~ in seguito, vengono 
sostituiti con i reali risultati che rap
presentano la probabilità di arrivare 
ad ogni singolo incrocio. 

L'unico elen1ento certo che abbia
mo a disposizione è il punto di par
tenza (la scuola, quadrato in alto a 
destra): c'è quindi una probabilità su 
una possibilità (cioè la certezza: I) di 
ritrovarci nell 'incrocio adiacente alla 
scuola. Proseguendo nella passeggia
ta, gli incroci dove possiamo giunge
re sono due: quello a sud oppure 
quello a ovest e, di conseguenza, a
vranno la metà delle probabilità del
l'incrocio di provenienza. vale a dire 
0.5. Ammettiamo che la monetina 
che lanciamo ci spinga sempre a o
vest: in tutti i successivi incroci avre
mo sempre la metà delle probabilità 
di quello di provenienza (1. 0.5. 0.25. 
O.I 25. 0.062). 

Si segue lo stesso ragionamento nel 
caso in cui la moneta indichi sempre 
il sud. Più problematico. invece. è de
terminare le probabilità di un incro
cio che non sia sui lati estremi della 
nostra città. 111a al suo interno. 

Consideria1no l'incrocio a cui pos
siamo pervenire se la moneta ci dice 
di andare una volta a ovest e una a 
sud (oppure al contrario. tanto vi si 
arriva ugualmente). Possiamo giun
gervi provenendo da un incrocio po
sto a nord oppure da uno posto a est. 
Entrambi vanno cansiderati nel con
teggio delle probabilità dell 'incrocio 
in esame. In particolare. abbiamo 
1netà probabilità per ·l'incrocio a 
nord e n1età per quello a est. 

La so1nma di queste probabilità 
fornisce quella di arrivare all'incro
cio considerato. Se. ad esernpio. quel· 

lo a nord ha 0.5 probabilità e quello a 
est 0.5, l'incrocio cornune cui possia
mo pervenire ha la probabilità: 
0.5/2 + 0.5/2 ~ 0.5 

Continuando lo stesso ragiona
mento per gli altri incroci. arriviamo 
a determinare le probabilità di arri
vare all'incrocio di casa nostra (qua
drato in basso a sinistra). 

Confrontate ora i risultati en1pirici 
(opzione I. dopo almeno un centi
nai<1di passeggiate) con quelli t.eori
ci: se avete la stessa fortuna di Gasto
ne risulteranno uguali; se invece siete 
Paperino, provate e riprovate: dopo 
centinaia di tentativi dovreste ottene
re risultati quasi corrispendenti. In 
tutti gli altri casi i risultati possono 
esser considerati simili per la conva
lida del calcolo. 

Con il semplice esempio descritto 
avrete certamente notato come la 
probabilità di arrivare a casa dipen
da in maniera determinante dalla 
probabilità degli incroci precedenti. 

Possiamo affermare. più in genera
le, che per calcolare le probabilità 
che si realizzi una certa situazione 
all'interno di un fenomeno comoles
so, bisogna prima c~1ce>!a11:: rutte le 
probabilità dei singoi~ casi che porta
no alla situazione in \!same. 

Con l'opzione 2. infatti. vengono 
calcolate prima le probabili tà dei ca
si precedenti: solo procedendo in 
questo modo possiamo calcolare le 
probabilità di arrivare a casa in tem
po per l'ora di pranzo. 

Nei casi più complessi. comunque, 
si preferisce calcolare empiricamen
te subito quante volte si realizza un 
feno1neno e in base ai risultati dire 
quante probabilià ha di realizzarsi in 
futuro tenendo come valida la legge 
dei grandi numeri (vedi CCC N.42) 
secondo la quale quanto più si ripete 
l'esperimento tanto più ci si avvicina 
ai risultati teorici . 

Le considerazioni finora sostenute. 
vengono applicate anche nella Fisica 
con rilevante innuenza. 

Infatti. oggi come oggi, la tisica 
classici! non ha più il carattere di as
soluta certezza di un tempo. ma pro
babilistico: non si ritiene più impos
sibile che un pianeta vada contro la 
legge della gravitazione universale di 
Newton. ma si ritiene questo fatto al
tamente i111probabile. 



Directory 
Tutti i programmi pubblicati su questo nu,nero di Co,nmodore Cornputer Club, sono registrar i su un dischetto ap· 
partenente alla serie "Directory". 

()_!tre ai P_rogrammi citati, sono presenti altri.file di norevole interesse per coloro che desiderano rea/niente utilizza
re ,I propno computer. 

Sono infatti presenti, di solito, anche i programmi pubblìcati sull'altra nostra rivista "Persona/ Computer·: ed altri 
file che, in totale, riempono quasi per intero i 664 blocchi normalmente disponibili su un floppy disk. 

Sono disponibili i seguenti discheui: 

Directory N. 1 (CCC N34 + raccolta dell'intera Enciclopedia di routine) 
Directory N. 2 (CCC N 35 + CCC N36) 

Directory N. 3 (CCC N 37 + PC N.7 + PC N8) 
Directory N. 4 (CCC N.38 + file vari) 
Directory N. 5 (CCC N.39 + PC N.9) 
Directory N. 6 (CCC N.40 + PC N.10) 
Directory N. 7 (CCC N.41 + file vari) 
Directory N. 8 (CCC N.42 + file vuri) 
Directory N. 9 (CCC N. 43 + file vari) 

Come procurarsi i dischetti della serie "Directory" 

Avveniamo i lettori che NON è assolutamente possibile inviare i programmi su nastro. per intuibili moti1•i di eco· 
nomia ed affidabilità del nastro cassetta. 

Ogni numero di ''Directory" può quindi esser richiesto SOLO su disco inviando LI 20()() per ciascun disco oltre a 
LJOOO (fisse) per le spese di imballo e spedizione (indipendenti dal numero di dischi richiesti). 

Chi desiderasse la spedizione raccomandata, deve aggiungere altre 3000 lire per l'ulteriore a.ffrancatura. 

Non ci è possibile inviare materiale contrassegno: si prega di astenersi dal chiedere eccezioni alla regola. 

Co,npilate un normale modulo di C/C postale indirizzando a: 

C/C postale N. 37952207 
Systems Editoriale 

V,ale Famagosta, 75 
20142 Milano 

Non dimenticate di indicare chiaramente, sul retro del modulo (nello spazio indicato con "Causale del versan1ento 'J 
non solo il vostro non1inativo completo. ma anche il numero del disco desiderato; esempio: 

(spese di imballo e spediz. racc. co,nprese). 

"Directory N.J" 
"Directory N.J" 
"Directory lV.4" 

Totale: 
L.I2()(J()rl + 

L6()(){) (spedi:. racc.) 
= L.42()()() 

N B. Per ottenere il materiale ordinato in ten1pi più ristretti. inviate l'importo a mezzo assegno bancario non trasferi
bile con lettera di accompagnamento: le posre italiane non brillano per velocità! (due mesi circa per il recapiro di un 
C/C postale). 



E .inco ra: perchè tulle le molecole 
dell'aria di una stanza non si sposta
no 1ut1e in una sola parte di essa? 
Ques10 fe nomeno è possibile. ma for
runatan1ente irnprobabile: le proba
bilità sono le stesse di ottenere tutte 
··teste·· lan1:ia ndo tante rn oneti ne 
quante sono le rnolecole dell"aria. 

Nel prin10 programrna avrete nota· 
to che è presente un·attra opzione di 
cui o ra vedrete !"utilità. 

·rartaglia e le monete 

Studiando la 111a1en1atica vi sarete 
certa 1n ente i1nbattu1i nel fan1igerato 
triangolo di Tartaglia (detto anche di 
Pascal); è un 111c1odo sempl ice per 
calcolare i valori da aHribuire ai 1er
mini noti nello sviluppo di un bino
n,io di ennesi1no grado co1nc, ad 
esempio: 

fa+bJ I 11 

Tale espressione n1ate1natica è 
spesso ricorrente nella statistica: si-è 
infatti no1ato che, lanciando M n,o
ncte N volle. iJ nun1ero di teste e di 
croci che ne ri sullano portano a ri
sultati del tutto siinili a quelli to rnili 
da l 1riangolo d i Tartaglia; vedremo. 
quindi. di calcolare la probabilità 
che si presenti una qualunque delle 
varie combinazio ni di testa e croce, 
che possono risultare daJ lancio di 2, 
3. oppure 4 1nonete. Le tre relazioni 
n1atematiche necessarie sono le se
guenti: 

(c +t) 2 e e I 2 + 2*c*t + t I 2 

(c+ t) I J = e I 3 + J*c ! 2•, + 
J*c*t I 2 + I I 3 

(c +t) I 4 = e I 4 + 4*c 1 J*r + 
6*c 1 2*1 1 2 + 4*c*t I J + 1 I 4 

in cui. ovviamente, ··e" significa te
sta e ··e·· croce. I nterpretian10 i dati 
ripo rtati : 

L"esponentc associalo al terrnine 
(c+ t), al prin10 1n e1nbro di ciascuna 
equazione. rappresenta il nun1ero 
delle mone1e lanciate; ne consegue 
che la pri 111a equazio ne si rife risce al 
lacio di due monete (esponente = 2); 
la seconda considera tre mo nete (e
sponente - J) ei:cetera. 
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G li esponenti che troviamo asso
ciati agli addendi del secondo n1en1-
bro di ciascuna equazione. rappre
sentano il nu n1ero dì teste e di croci. 
Per esempio ... 

c I J*r t 2 

. .. rappresenta tre croci e due 1este. 
Il coefficiente numerico in ciascu

na espressione al secondo 111embro 
dice in quanti n1odi può presentarsi 
ciascun evento. 

Dunque, se si lanciano tre 111onete 
(vedi seconda equazione), sappiamo 
che tre croci si presentano in un solo 
1nodo (e 3), due croci e una testa in 
tre modi (3*c 2*t), e tre teste in un 
solo rnodo (t 3). Som1nando i vari 
coefficienti (ci riferian10 ancora a lla 
seconda equazione) si ottiene I + 3+ 
3+ I = 8. che è il numero degli eventi 
possibili, cioè il numero totale di pos
sibilità che possano verificarsi. 

Nel N.42 di CCC ci sian10 riferiti ad 
una forn,ula basilare, che ora richia
n1ia1no brcvcn1ente: 

Npr=Nfa/ Npo 

Npr ~ 11. probabilità 
Nfa = 11. casi favorevoli 
Npo= 11. casi possibili 

La probabilità, dunque, che s i pre
sentino due croci e una testa è: 

P(c I 2*1 I /) = 3/8 (cioè. 37.5%) 

in cui P = probabilità che si verifi
chi il fenomeno indicato tra pa
rentesi. 

Questo tipo di analisi è valida solo 
se la probabilità di ciascuno dei sin
goli risultati è esattamente J/2 (come 
quando si lancia una moneta non 
truccata; anz i provate voi a truccarla 
seguendo i suggerimenti dell'inserto 
del N.38 di CCC). 

Per vedere il triangolo di Tartaglia 
vi basta usare il program,na "Appli
cazioni": se userete potenze i nreriori 
al 9 vedrete il triangolo. altrimenti so· 
lo il risultato fina le. 

Pe r lanciare le rnonete non prende
te il salvadanaio, ma copiate il pro
granuna nella versione Gw-Basic op· 
pure Torna (purchè contenga il co-

1nando Char) che forniscono gli stes
si risuJtati ; in questo modo potrete 
anche confrontare i due linguaggi. 

Fate girare il progra1n111a e digitate 
un nun1ero di monete compreso tra I 
e 9 (estren1i con1presi). Potete impo
sta re il nun1ero di lanci che volete: il 
valore consigliato, per non aspettare 
n,olto e avere risultati apprezzabili. 
è 100. 

Dopo una breve pausa comparirà 
una schermata in cui al di sot10 del 
grafico resta uno spazio diviso in tre 
parti. Nella prima di queste è indica
to il nun1erodi teste e di croci relative 
a ogni colonna (la loro son1ma forni
sce, ovviamente, il nun1ero di monete 
selezionato). Nella parte centrale so· 
no riportati i risultati teorici calcolati 
con Tartaglia (cioè i valori nun1érici 
della " base·· del triangolo e le percen
ruali corrispondenti). 

Per sapere quante volte esce una te
sta e 8 croci lanciando 9 n1onete 100 
volte, basterà guardare i risultati po
sti sotto la seconda colonna di sini· 
stra. Nella parte a metà è p resente un 
9 (che deriva dal triangolo elaborato 
con il programrna precedente) e la 
percentuale dell'I per cento. Nella 
parte sottostante, invece. troverete i 
risuhati ottenuti al termine del vostro 
es perimento. 

Per 1no1ivi di spazio, ovvia1nente, 
sono riportati solo le parti intere del· 
le percentuali calcolale. La presenza 
di eventuali 0% indica, pertanto. che 
la probabilità calcolata è inferiore 
ali' I% e non che ... non esis1e! 
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NUOllR ,'Y.EIJEL sas -' 
NaGGIIO AL •••uco I nNDITA , .. COR!UIPOlrmA 

• 

Attualità eletbonlche • Mlcrocol1a,K111: a 
• 

BANCA DATI MODEM-SHOP - NUOVA NEWEL 

''·. ( HARDWARE PER COMMODORE 64/128 
E IN FUNZIONE TUTTI I GIORNI DALLE 13 ALLE 9 

allo 02/32.70.226 300 / 1200 BAUD 

I SPEEOOOS Pl.US 64 fwn. lusso) 

• L 45.000 

PROCESSORE VOCALE (VOICESYNTETIC) 
L 115.000 
Oigtaizzatore vocale ~ -V~ MaS1e,-· 
notEM)lmente migliorato composto da 
rrterlaccia hafdwafe + mic:olono, software 
nteramente in ~aliano oon 8ll'1io mW11Jale <i 
islru2ioni lnc:edibile fai parlare, cantare i tuo 
commodore 64: puoi programnarlo a fin che 
riconosca la tua voce e ti risponda. 

Fil TRO AHTIOISlURBO (ooivmale) 
L 2S.OOO 
Questo st~ apparecchio vi ai!Jterà 
a ~ ed a prevenire moltissimi problemi. 
Ad 8S8IT'4JÌO sbal2ì <i corrente S(ll1() fatai per 
un ~ . Inoltre vi toglie disl\JtJi 
che possono influre come distorsione del 
video, problemi <i caric3mento prograrmii 
ecc ... (UTIUSSIMO) 

MOOIFICA MPS 802 NEW GRAPHIC PLUS 
L as.oCIO 
Ecce2ionaJe rende 100% compatibile la tua 
MPS-al2 oon tutti i programmi dì gafica come 
(KOALA PRINT SHOP, GEOS, ecc .. ) 
5001)iicissima da montare, oon chiave 
:......:..: · .......... " 
"" """ " 11 ,...., "' .. 

PENNA OTTICA GAAFICA 111rio Ptn luslo) 
L. 49.000 
Favolosa penna ottica per oommodore 64 e 
128 (modo 64) compl91a dì Software <i 
gestione i,afico sia su cassetta clle su disco 
Il tutto è dotato di istruzioni in Italiano. 

KRIJNK.ER 11 !fREEZE F.1 DOUlll.f SIDE KIT (NOVITÀ) 
Llll.000 L 9.000 
Conosciufo Sl)lt(81ton! \riversale di cassette per scrivere sulla seoonda faccia del disco 
e cischi sp«egge Il 90% del softwlw'e senza pii, fc,;wlo!!I protetto salvandolo in turbo su disco o nastro .. ________ _ 

-"""'-·'-· da • ~- . • •••••• , _,,.....,,. ,~ usare'""" in,....,., ... 
,._~~-":"'-::: ::-:~:-:~~~~~~:"==""'!"""!"'- ''1 THE NEW FINAL CARTRJGE .ID 

SPEEDDOS PUJS 64 ("81'S. luNol "-'PER TOTAL COMUNICATION MODEM per 64112.11 (modo 641 L. 90.000 
per 1541/C L 16.000 64/128 L 110.000 L'evoluzione oontrual11 

Il più collaudato ed economico llelociZ2atore Modem ctretto per commodore 64, 300 baud Eccovi l'ulùma release della mitica 
via halware 11 rapporto prestazoWezzo oon sofl e manuale naliano cartuccia notevolmente migliorata e 
per il sistema (C64/1541), legge 202 bloccl1i modificata Turbo, la favolosa rooooe deUo 
da discc in 20 secondi, tasti funzione, si-ldos su cartuccia fino a 10 volte plu 
hard ~ del video, oomandi dos oretti ISUPER FAST LOAD veloce Sili in lettura elle 111 scrittura!!! 
~urbo), completamente trasparente!!! ..,rurbo-•ditlt,-•utilly- con-•retel!l- !•L•2tal!!,OOO-•..,I 8 Tasti ft.llzione programmab, 24 I( ram '!=,~--,~"""-=~~-~ w e : extra pe< i prog. in Basic. 

. Un favoloso Sl)(otettore d1 programmi 
tipo O.M.A. i'1Corporato, d<scll, e 
cassette IN UN SOLO FILE11! ( t boot se 
necessitai Inoltre ha incorporato il 
GAME KIUER tEvna la collisione de 
spite, ed ben 40 comandi Base Turllo a 
disposizJooe ... HAROCOPY 'HR. Si 
premeodo un solo tasto potrele fare 
l'hafdcopy del video in 12 ! radazioni 
digngio~!ECCfZION41!1!!n 

INTERFACCIA RS-232/64 (MODEM) 
L 4l.OOO 
Interfaccia seriale pei commodore pot~e 
collega,e un qualsiasi modem seriale al 
vostro compute,. 

EPROM NEW GRAPHIC MPS 801 
L 25.000 
Si sosti1uisce al generatore di caratteri 
deffa sta~nte MPS-801 pe< migliorare 
la leggbilità della scrittura (car. ascendenti). 

AWNEATORE TESTINA + 
RBOTAPE (CARTRIGE) L 29.000 

llldispensabile pe< non avere più 
problemi di caricamentom 

O.MA PUJS (BANDID 11) 64/128 & 1280 
L 7S.OOO 
Eccovi l'ultima rivoklzionaria c.w1Uc(ia 
sprotettore di prograrmii, trasferisce 
IN UN UNICO FIL.E ricassettabile il 99.99% 
del software protettoM! Da nastro a disco. 
da disco a disco.da disco a nastro.da nastro 
a nastro IN TRE MtNIJTI ESEGUE TUTTO IL 
LAVORO!!! 

DISPONIBILI TUTTI I PEZZI DI RICAMBIO COIIMODORE M 
SCONTI PAATICOLARI PER RIVENDITORI E QUANTITATIV1TELEFONATE! 
PER ULTERIORI INFORMAZIONI RICHIEDETE I CATALOGHI PER IL 
VOSTRO COMPUTER SPECIFICANDO IL SETTORE. INV1AND0 L 1.000 
in francobolli. Ricorda che alla NEVE. trovi anche tutto per 
COMMODORE AMIGA 64-128, MSX, SINCLAIR l)(. & QL, ATARI ST e 

PC compatìbllì ...... 
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REM 
REM 
REM 

APPLICAZIONI DI 
STATISTICA PER C-61.f 
BY UALENTINO SPATARO 

110 
120 
130 
l'i0 : 
150 DIM AC80):POKE 53269,0:REM 

SPEGNE SPRITE 
PRINTCHR$Cl'i7):PRINT ''MENU' 
PRINT''l PASSEGGIATA A CASO: 

160 
170 

180 

190 
200 

210 
220 

230 
2'i0 
250 

260 
270 
280 

290 

300 
310 

320 

330 
31.f0 
350 

360 

370 

380 
390 
'i00 

'i10 

'i20 

P-STAMPA DATI 
F-FINE" 

PRINT''2 CALCOLO PROBABILITA 
' DELLA PASSEGGIATA'' 
NN-1 : REM N.PASSEGGIATE 
PRINT''3 TARTAGLIA'':PRINT:PR 
INT"0 FINE 
GEI A$:IF A$-"'0'' THEN END 
ON UALCA$) GOTO 2'i0,590,75 
0 
GOTO 210 
REM PREPARA LO SCHERMO 
A$•" ,--, " : 8$-" l__J" : E$-" I 
l'':REM CHR$•32 , 176,99,17'i/ 
32,173,99,189/32,125 
FOR A-1 TO 7:CS-C$+A$:NEXT 
FOR A-1 IO 7:0$•0$+8$:NEXT 
FOR A•l TO 7:F$•F$+E$:NEXT: 
PRINTCHR$Cl'i7) 
FOR A•l TO 7:PRINTC$:PRINTF 
$:PRINTD$:NEXT 
REM INl2IALI22A 
X•205 :Y•68:UX-X:UY•Y:SX•32: 
SY•2'i:RT•l 
u~s32'i8:POKE U+21,'i:POKE 20 
'i2,13:POKE U+'il,1 
POKE U+l.f,X : POKE U+5,Y 
REM DISEGNA SPRITE 
FOR A•0 TO 62:POKE 832+A,25 
5:NEXT 
FOR A• 0 TO 62 STEP 3:POKE 8 
32+A,0:NEXT 
FOR A•0 TO 21:POKE 832+A,0 : 
NEXT 
REM ROUTINE PRINCIPALE 
A•INTCRNDC1)•2)+1:GOSUB 530 
IF A-1 THEN X-X-SX:FOR A-ux 

TO X STEP -1:POKE U+'i,A:NE 
XT 
IF A-2 THEN Y•Y+SY:FOR A-UY 

TO Y:POKE U+5,A:NEXT 
IF X<SX OR Y>•213 THEN GOSU 
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B 'i60:X•205:Y• 68 : POK E U+'i,X 
:POKE U+S,Y 

'i30 UX•X:UY-Y 
'i'i0 GOTO 390:REM FINE ROUTINE P 

RINCIPALE 
'i50 REM MEMORIZZA IN MATRICI DO 

UE E' ARRIUATO LO SPRITE 
'i60 IF Y<212GOTO 'i80 
'i70 A=C205-X)/32+1:A(A)=A (A)+l: 

GOTO 500 
'i80 A•C212-Y)/21.f+8:ACA)•ACA)+l 
l.f90 REM STAMPA SU SCHERMO IL CO 

NTENUTO DELLE MATRICI 
500 PRINT''CHDMEJ'' : FOR A•l'i TO 9 

STEP -1:PRINT:PRINT:PRINTA 
CA):NEXT:PRINT:PRINT:PRINT 

505 FOR A=7 IO 1 STEP -1:PRINTA 
CA)" "; :NEXT 

510 PRINT''[HOMEJN.PASSEGGIATE E 
FFETTUATE: ''NN:NN=NN+l:RETU 
RN 

520 REM STAMPA SU PRINTER 
530 IF PEEKClSB)-0 THEN RETURN 
51.f0 GET A$:IF A$•''F'' THEN GOSUB 

910 : RUN 
550 IF A$<>"P'' THEN RETURN 
560 A$-"'':OPEN ~.'i:FDR A-1~ TD 

1 STEP -1:IF A>B THEN PRINT 
#'i,ACA) 

570 IF A<B THEN PRINT#~
1
ACA); 

580 NEXT : PRINT#'i:CLOSE 'i:RETURN 
590 PRINTCHR$(1~7) : REM INIZIALI 

22A 
600 AC7)•1:FOR A=l TO 6 
610 AC7-A)-l/21'A:ACCA+1 ) •7 )•1/2 

1'A 
620 NEXT:GOSUB 680 



GW-BASIC 

630 REM CALCOLA PROBAB . E METTE 
IN SCHEMA 

6~0 FOR Xl•l IO 6 
650 FOR X2=6 TO 1 STEP -1:W 

-X1•7+X2 
660 ACW)=ACW-7)/2+ACW+l)/2:X-X2 

•5:Y=X1•2+1:G0SUB 920 
670 NEXI:NEXT:GOSUB 910: RUN 
680 REM VISUALIZZA 
690 PRINTCHR$Cl9):FOR A•0 IO 

6 
700 FOR B-1 IO 7:Y•A•2+1:X-B 

•5 
710 W=A•7+B:GOSUB 920 
720 NEXT : 
730 NEXI :REIURN 
7~0 GOSUB 910: RUN 
750 PRINICHR$Cl~7):INPUI ''ESPON 

ENTE '';P: P•P-1:IF P--1 IHEN 
RUN 

760 DIM CCP+l),BCP+l) 
770 CC0)•1:CC1)-l:X•l:BC0)•1:BC 

1)-1:GOID 820 
780 IF X>P THEN F$•''l'': G0SUB 83 

0 :GOSUB 910: RUN 
790 FOR A .. 1 TO X 
800 BCA)•CCA)+CCA-1) 
810 NEXT :BC A)- 1:X-X+l 
820 IF P>7GOIO 870 
830 v-1s-c2•X) :FOR A-0 TO X 
8~0 IF F$<>''I'' IHEN PRINT IABCY 

) BCA); :Y•Y+~:GOIO 860 
850 POKE 199,1:PRINTBCA); 
860 NEXT:PRINT:IF f$•"'l'' THEN R 

ETURN 
870 FOR A•l TO X 
880 CCA)•BCA) 
890 NEXT 
900 GOTO 780 
910 PRINT''PREMI UN TASTO'':POKE 

198,0:WAIT 198,1:RETURN 
920 POKE 211,X:POKE 21~.Y:SYSS8 

6~0:REM FUNZIONE PRINT AT 
O LOCATE 

930 A$•STR$ CACW)):X-LENCA$):IF 
X>5 THEN X- 5 

9~0 A$-LEFT$CA$,X):PRINTA$:RETU 
RN 

950 END 

10 REM STATISTICA : APPLICAZIZO 
NI 

20 REM LANCIO DI MONETE 
30 REM E' INDISPENSABILE CARIC 

ARE L 'ULTIMA VERSIONE DELLE 
ROUTINE DI TOMA 

~0 REM BY UALENTINO SPATARO 
50 REM: 
60 PRINTCHR$(1~7) 
70 INPUT''NUMERO MONETE'';P:P-P-

1: IFP•-10RP>8IHENRUN 
80 INPUT''NUMERO LANCI'';LA: IFLA 

•0GOT080 
90 OIMACP+l),BCP+l) 

100 AC0)•1:AC1)=1:X•l:BC0 )-l:BC 
1)-1 

110 IFX>PTHEN170 
120 REM CREA IL TRIANGOLO DITA 

RTAGLIA E CONSIDERA SOLO L' 
ULTIMO 

130 FORA•lTOX 
1~0 BCA)-A(A)+A(A-1 ) 
1S0 NEXT:BCA)-1:X-X+l 
160 FORA-lTOX:ACA)•BCA) : NEXT:GO 

T0110 
170 POKES0151,75:DY•l00- PEEKCS0 

151):REM CAMBIA PUNTO DI UI 
STA 

180 REMINIZIALl22A TUTTO 
190 ~cLEAR:~GRAF 0 ,7:~COLOR 1:P 

•P+l 
·200 FORA•-160T0160STEP 320/CP+l 

) 

210 ~oRAW A,0,2,A,100+DV,2 : REM 
DIUIDE IN COLONNE 

220 NEXT : ~DRAW -160 ,0,2,160,0,2 
230 REM UISUALI22A TUTTI I DATI 

(U. ARTICOLO ) 
2~0 FORA•0TOP:~CHAR A•~0/CP+l), 

19,0,BCA):TT-TT+B(A):NEXT:T 
T•100/TT 

250 FORA=P ro 0 STEP- 1:~CHAR A• 
~0/CP+l),20,0,STR$CINTCBCA) 
• TT))+"~" : NEXT 

260 FORA•0TOP:~CHAR A•~0/CP+l), 
16,0,STR$CA)+''T'' 

270 ~cHAR A• ~0/CP+l),17,0,STR$C 
P-A)+"C":NEXT : 

280 FORA•0TOP:BCA)•0:NEXT:REM I 
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NIZIALIZZA 
290 ~ORAW · -160 ,-22, 2,160 ,-22,Z: 

~DRAW $ ,-lfS , $ , $
1
- lfS , $ 

300 REM •••• INIZIA LANCI•••• 
310 SY=12S/(LA/2):FDRA-1TOLA : T-

0 
320 REM LANCIA P MONETE 
330 FORB-1TOP:G0SUB1fl0:ACB) -RS : 

IF RS•l TH EN T-T+l: REM CONI 
A LE TESTE 

31f0 NEXT: 
350 BCT)•BCT)+l 
360 ~DRAW t • 320 /CP+l)-160+S ,B C 

100 REM STATISTICA CON I L C/6'i 
11 0 REM LANCIO DI N MONETE 
120 REM RICHIEDE SIMULATORE DI GW-BASIC 
130 REM BY VALENTINO SPATARO 
l'i0 
150 PRINTCHR$ ( l'i 7) 

T) • SY, Z,T• 320/CP+l)-160+320 
/(P+l)-5,BCT) • SY,2: NEXT 

370 REM STAMPA I RISULTATI FINA 
LI 

380 FORA-0TOP:~CHAR A• lf0 /C P+l) , 
22 ,0 , BCA): NEXT 

390 LA•100/LA:FORA-P TO 0 STEP-
1:~CHAR A•lf0 /C P+l) ,23, 0 ,STR 
$ CINTCBCA)•LA )) +''~ '': NEXT 

~00 WAIT198,l : END 
lf10 RS•INT CC RND C1)•2) +1):RETURN 

: REM ESTRAZIONI 
lf20 END 

160 INPUT ''NUMERO MONETE";P:P- P- 1:IFP- - lORP>BTHENRUN 
170 INPUT''NUMERO LANCI '';LA: IF LA•0 GOT0170 
180 OIMA<P+l),B(P+l) 
190 A( 0 ) - l : A(l ) • l:X - l:8(0) - l : 8(1) - l 
200 IFX>PTHEN260 
210 REM CREA IL TRIANGOLO DI TARTAGLIA E CONSIDERA SOLO L'ULTIMO 
220 FORA- lTOX 
230 B( A) - A( A)+A(A-1 ) 
2'i0 NEXT:BC A) -1 : X- X+l 
250 FORA- 1TOX: A(A) - BCA):NEXT:GOT0200 
260 
270 REM ••••• IN IZIALIZZA Hl - RES ••••• 
280 CLS l :SCREEN l:COLDR 15, 0 ,0:P- P+l 
290 FDRA- 0 T0320STEP 320/CP+l) 
300 L!NE ( A,0 ) -(A,125):REM DIVIDE IN COLONNE 
310 NEXT :L IN E ( 0 , 125)-(320,125) 
320 REM DATI TEORICI (V. ARTICOLO) 
330 FORA-0TOP : LOCATE (320 • A/CP+l),152) : PR INTB(A) : TT- TT+B(A):NEXT:TT- 100 /TT 
3'i0 FORA- P TO 0 STEP- 1 :LOCATE (320 • A/CP+1),l60) : PRINTSTR$ CI NTCBCA ) • TT))+''%'': NEXT 
3'i5 REM LEGENDA PER IL GRAFICO 
350 FORA- 0TOP:LOCATE CA• 320/CP•l),16• 8):PRI NTSTR$CA)+''T'' 
360 LOCATE CA• 320/CP+l),17• 8):PRINTSTR$(P-A)+''C'':NEXT: 
370 FORA- 0 TOP:BC A) •0 :NEXT : REM 'VUOTA ' BCA) 
380 LINE ( 0,173 )- (320,173):LI NE (0 , 195)-(320,195) 
390 LINE ( 0,l'i9 ) -C320,l'i9):LI NE (0,195) - (320, 195) 
'i00 REM •••• IN I ZIA LANCI •••• 
'il0 sv~12S1<LA/2): FORA=1TOLA:T0 0 
'i20 REM LANCIA P MONETE 
i30 FORB=lTOP:GOSUB510:A CB)aRS:IF RSal THEN t ~T•l:REN CONTA LE TESTE 
'i 'i0 NEXT: 
'i50 BCT)~BCT)+l 
'i60 LINE CT• 320 /CP+l)+S,125-B(T) • SY)-(T• 320/(P+1)+320/CP+l)-5,125-8(T) • SY):NEXT 
'i70 REM VISUALI ZZA I RISULTATI OTTENUTI EMPIRICAMENTE 
'i80 FORA- 0TOP:LOCATE CA• 'i0/CP+l)• B,22• 8) : PRINTB(A ): NEXT 
'i90 LA- 100/LA:FORA-P TO 0 STEP-1 : LOCATE CA• 'i0/CP+l) • B,23 • 8) 
500 PRINT STR$ (I NT CB(A ) *LA))+''% '': NEXT:WAI T198 , l:SCREEN 0 : RUN 
510 RS- INTCCRNOC1) • 2) +1 ):RETURN:REM ESTRAZIONI 
520 END 

REAOY. 
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MITO· 5 1i4' Floppy 48 TPI 
Doppia Faccia -Oopp,a Densita 
Garantito al 100% - Velocita di 
registrazione 5800 BPI 
600.000 byles unformatted. 

lemisure 
della perfezione 
AECOVERY SERVICE • Un nostro serv12,o 
esclusivo. Cosa è ,1 Recoveiy Service? È uno 
scudo a protezione del vostro lavoro Se pe1 
un 1nooen1e qualsiasi. macchie di calle. d, 
cioccolato o impronte, il vostro disk dovesse 
danneggiarsi. la MICROFORUM è 1n grado do 
recuperare, dab senza alcun eshorso da parte 
vostra. 

~ IIICROFORIJII IIANIJFACTURING INC. 
é ln1etHUla al 'on,pll.....,10 - propria rolt dìstril>ut,v1, 

Per quatsi1-1i contatto 5erivere tnt:he in ttalLlno 

944:ASt Oaue Ave We<I TORONTO. CANADA M6C 1C8 Tet 1416)656-6406 - Tbc 06-23303 MICROrORUM fOR Tetela> 14161656,6368 



DIDATTICA 

Dimmi un numero! 
Come "passare" parametri dal Basic 

al Linguaggio Macchina; e altre storie 
sulle .Rom del C/64 

M ohi le1tori hanno spesso digita
to' brevi routine in Linguaggio Mac
china (LM ) ma. pur soddisfatti del 
loro funziona1nento. des iderano sa· 
pere in che n1odo agiscono. 

ln questo a rticolo spieghere1no nei 
1uini n1i dettagli coane agire per rea
lizzare una routine LM da richian1a
re a piacimento in nostri progran1-
n1i Basic. 

Che cos'è un parametro? 

Molle routine. per funzionare. non 
necessitano di alcun parametro. os
sia basta richia1narle con "SYS ind" 
(in cui "ind" è l'indirizzo di partenza 
della routine) rer far compiere il la
voro richiesto. 

li più deUc volte, comunque. lc rou
tine: sviluppate per funzionare neces
sitano di parametri. che devono esse
re " passati" al n101nento della 
chiamata. 

Un parametro è un valore (nu1n eri
co o stringa). sul quale la routine si 
basa per svolgere la funzione. Esami
niamo qualche esc1npio: 

• 1111a routine èhe esegua la so1n111a di 
due 11111nen' a1•rcl bisogno di due para
n1etri esrer11i. che sono appu11to i due 
1111111eri da so1n111are tra loro. 
• 1111a routine di logarilfno necessirerà di 
1111 solo part1111etro (l'argo111e11to del 
lo,::ad11110/. 
• una ro11ri11e di cancellazione schenno 
non 1n>cessita di alc11n paran,erro. 

l para1netri. se ci sono. possono es
sere inc.licati dall'"esterno". ossia tra
mite un programma Basìc. Esistono 
due strade che un programmatore 
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può :;eguire per raggiungere il suo 
scopo. e che esan1iniamo ora nei 
dettagli . 

I parametri nelle locazioni 

E" il s istema più semplice. n1a an
che il meno pratico dal mon1cn to c he 
consiste nell 'utilizzare alcune loca
zioni di n1emoria co1ne "parcheggio" 
per un successivo scambio di c.lati tra 
Basic e LM. 

Supponiamo di dover scrivere una 
routine che serva ad alterare i colori 
di sfondo e di bordo del video; neces
sita. ovvia1nente. dei d ue parametri 
·'esten1f' (i due colori). 

Potremo. quindi, POKare i due va
lori in opportune celle di n1e1noria 
(che chiamia mo LOC I e LOC2) e, in 
seguito. richiamare la routine LM 
c he provvederà a leggere le due celle 

ed a trasferirne il contenuto negl i ap· 
positi registri di colore. 

La routine 1nista Bas ic-LM (appe· 
na accennata) può essere di questo 
tipo: 
IO reni progra,nma Basi<· 
15 print''digica colore ~fondo " 
20 input a 
25 print "digita colore bordo" 
30 input b 
35 re111 salva i due valori in /oc I E 
loc2 
40 poke foci.a 
45 poke loc2.b 
50 reni chia,na la routine l..M 
55 .u,s ind:ren, ind=indirizzo partenza 

La routine LM. chiamata "ind". sarà 
c.lel tipo: 

lDA WC/ :Carica in A col. sfondo 
STA 53281 :Cambia sfondo 
LDA LOC2 ;Carica in A col. bordo 
STA 53280 :Carnbia bordo 
RTS :Rilorna al batic 

li progran1ma è tahnente sen1plice 
che si co1nmen1a da solo. Si può fa
cii rnente notare, però, c he all'aumen
ta re dei paran1etri da passare. la ste
sura del p rogran1ma risulta macchi
nosa. il sistema poco pratico cd il 
programn1a linale pratica,nentc il
leggibile. a causa della n1assiccia pre
senza di istruzioni POKE. 

Se, poi. i r ara metri da passare sono 
numeri molto grandi (o stringhe). u
na gesitione di questo tipo diventa 
pra1icamente impossibile. 

Pe r fortuna "mamma" Commodo
re ci viene incontro. offrendo un S.O. 
ricco di rou1inc adatte a scmplilicarc 
notevoln1e n1e il lavoro. 
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La 111/CROFORUl,I IIIANUFACTURING INC. 
e interessata alfa.mpliamen10 della propria r~t, distributiva. 
Per qualsiasi contatto scrivere anche In itali.ano. 

OUAD-MITO · ~ 1,4· 96 TPI OSOO 
FIOppy disk a quadrupla aens,ta d1s09nato pe1 
aumentare ta capac1tad1 reg,straz,one sino a 780 
kb per dischetto 
Veloc~a d, reg,suaz,one 5800 SPI 

MEGA-MITO· 5 I 4" 96 TPI HIGH DENSITY 
Floppy ad alta dens,ta. disegnato per onve da 
1.2 MEG (AT e compat1b1h) 
VelOcità di regisrrazione 9650 BPI 

MICRO-MITO 3 112' 135 TPI D&'DO 
Cos1ru1to per I era del disk dove da 3 1/2 
Vetocila di reg1straz,one 8 H)O BPI 

lemisure 
della perfezione 

944iA $1 Cla11e Ave Wesl T()A()NTO. CANADI\M6C ics 
Te! (416)656-6406 · TI, 06-23J03 MICROFORUM TOR 
Te1eta, (416) 656-6368 



Il passaggio automatico dei 
parametri 

Prin1a di passare alla spiegazione 
del metodo più efficace. è necessaria 
una pren1essa: 

Nel C/64 (ma anche in altri Com
modore) esistono due particolari lo
cazioni di mernoria (nel nostro caso 
$7A e $7B) che servono per fa r sapere 
al S.O. 4uale carattere è attuai· 
mente elaborato. 

In seguito. ad esempio. ad un qual· 
siasi con1ando (es. Print .. pippo'') il 
··puntatore .. formato dalle due loca
zioni $7 A e S7B. non appena premete 
il 1asto Return. indirizzerà il primo 
carattere del con1ando. ossia la ··p··. 
poi il secondo ( .. R"), il te rzo ("I"), e 
cosi via lino al terrnine del c-0· 
mando. 

Una volta riconosciuto il comando. 
dotato di eventuali parametri, questo 
viene eseguito ed il punta tore resta 
posizionato sul carattere successivo 
all'ultimo letto. Per esen1pio. suppo· 
nendo di dare un comando del 
tipo ... 

Pri111 B:B=B+ IO 

... una volta eseguito il coniando Priot 
B. il puntatore reste rà posizionato sul 
carattere doppio punto (:) per per· 
meltere al S.O. d i leggere e riconosce
re anche il successivo comando 
(B= B+ 10). 

Tale carall'cristica può essere sfrut
tata a nostro vantaggio: dopo aver 
dato un coniando del tipo ··sys ind", 
ahbia1no la certezza che il puntatore 
dei ca raueri sarà posizionato im111e
d.iataniente dopo l'ultiina cifra del
l'indirizzo: in quesio spazio potremo 
inserire i valori da passare, come pa· 
rasnctri. alla nostra routine LM. 

Il lavoro da compiere risulta, in 
realtà. meno complesso di quanto 
se1nbri1 grazie al fatto che alcune 
routine su Rom provvedono a leggeTe 
auton1aticamente il paran1etro posto 
dopo un coniando. a controllarlo sin· 
tatticamente ed a inserirlo in una for
n1a facilmente utilizzabile dal p ro· 
gra1nn1atorc. provvedendo inoltre ad 
aggiornare il puntatore del carat· 
tere corrente. 

Il lavoro per l'utente sì limita, quin
di. al richiamo di pitì routine del 
s.o. 
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Riprendiamo l'esempio precedente 
(ca1nbio colore sfondo-bordo) in cui 
i parametri necessari sono due. Que
sti andranno, ovviamente, separati 
tra di loro eda una virgola. La sintas
si del cornando può essere la se
guente: 

SYS IND.CS.CB 

in cui CS è il colore dello sfondo 
mentre CB è il colore del bordo. La 
routine "ind" in LM per assolvere a 
questa funzione può essere la se
guente: 

Rourine 1 

JSR $AEFD :Pn-senza virgola? 
JSR $B79E :l.e11ura prin10 para,n. 
srx 53281 :Can1bio colore ~fondo 
JSR SAEFD ;C-0111e sopra 
JSR $B79E ;u,1111ra secondo par. 
STX 53280 ;Can1/)io colore bordo 
RTS 

La prima subrou ti ne richiamata 
(JSR $AEFD) esegue un salto ad una 
routine del S.O. che provvede a con
trollare se il carattere corrente (quel
lo indirizzato dal puntatore) è una 
vi rgola; in caso contrario verrà. dalla 
stessa routine, emesso un Syntax 
error. 

E' imponante notare che tra le vir
gole ed i vari para1netri possono esse
re aggiunti spazi vuoti: questi. grazie 
alla stessa routine. verranno comple· 
tan1entc ignorali in fase di lettura 
del para 01etro. 

JSR $B79E richiama un'altra routi
ne che "prende" il para1netro nume
rico (compreso Ira O e 255) indirizza
to dal puntatore e lo trasferisce nel re
gistro X del microprocessore 65 I O. 
Anche in questo caso verrà visualiz
zato un Syntax error (se il numero 
non è presente) un Type mismatch 
(in caso di presenza di una stringa) e 
un JllegaJ quantity (se il numero è e
sterno all'intervallo 0/255). 

Resta da attuare il t.rasferi mento del 
registro X nella locazione del colore 
d.ello sfondo. A questo provvede la 
STX 53281. 

IJ progran1ma LM continua io mo
do identico. con la sola eccezione che 
questa volta il parametro andrà nel 
registro di colore del bordo (53280) 
anzicbè in quello di sfondo. 

Una cosa importantissima da nota· 

re è che tutte le routine S.O. viste si
nora (e quelle che vedrerno in segui
to). aggiornano automaticamente il 
puntatore del carattere all'ultimo let
to più uno. Come facilmente intuibi
le, questo se1nplifìca enormenientc il 
lavoro del programn1atore. 

Anche se il programmino LM fun
ziona bene cosi come è pubblicato. 
possiamo migliorarlo ulteriormente 
inserendo controlli aggiun1ivi al pa
ran1e1ro letto. 

Noi sappiacno elle i colori possibili 
sono solo 16 (numerati da O a 255) ed 
è inutile accettare tutti i numeri coni
presi tra O e 255 che risulterebbero ri
petitivi. E' sicuran1ente funzionale li
mitare il '" range" dei valori inseribil i 
tra O e 15. dando apposito errore in 
caso contra no. 

La routine per limitare r accettaz.io, 
ne del range potrebbe essere: 

Rourine 2 * 

JSR SA.EFD ;Co11tro/lo virgola 
JSR $B79E :Lettura paran1etro 
CPX 'll'/5 :E' magg/uguale 16? 
BPL error ; Si: sa Ira a/l'errore 
......... :No: cor11in.110 
RTS 
error: 

LDX *$0E ;Punta a llleg.q11a11. 
JMP($0300) ; Genera errore 

Effettuato il controllo del parame
tro (CPX # 16). viene effettuato (Ira
m i te BPL) un salto se il contenuto del 
registro X (che è poi il parametro let
to, vedi JSR $B79E) è cnaggiore o u
guale a 16. 

Nel caso in cui X sia oiinore di 16 
(ossia compreso tra O e 15; ricordia
mo che la routine a $879E non accet
ta valori minori di zero). la routine 
continua con la gestione del parame
tro. che varia a seconda del lavoro da 
svolgere. Se il parametro invece è 
maggiore di 15. viene ch iamata la 
routine di errore. 

La routine di errore è già presente 
nel S.O. del C/64. e provvede a stam
pare g.Ji errori tipici del Basic (Syn
tax, Out ofData, ecc.). Questa rou1ine 
è indirizzata dalle due locazioni 
$0300 e $030 I. e deve q uindi essere ri
chiamata tramite un JMP indiretto a 
$0300. Nella locazione $300 (dec.768) 
e nell'adiacente $030 I (769) è conte
nuto, infatti. J'indirii.zo reale della 
routine di errore: 



Peek(768) + Peek(769)*256 =58251 

La .. error routine" necessita anche 
di un parametro in ingresso, che deve 
essere passato tramite il registro X, e 
che contiene il codice (o il numero) 
dell"errore da visualizzare e deve es
sere compreso tra I e 30: valori ester
ni produrranno la stampa di caratteri 
casuali. 

Per ciò che riguarda la seconda 
routine, nel caso in c ui il ·parametro 
sia maggiore di 15, viene richiamata 
la routine di errore con un codice di 
ingresso= $0E che riproduce l' lllegal 
Quantity. 

Provate a digitare. servendovi di un 
monitor di LM, questa brevissima 
routine: 

• Routine 3 * 

JSR $AEFD :Controllo virgola 
JSR $879E ;Le/tura para1nnro 

e trasf nel reg. X 
JMP ($0300) :Generaz. errore a 

seconda di X 

Poi, da Basic, irnpartite ... 

S YS ind.e" 

"Err" è ovviamente il codice dell'er
rore, cornpreso tra I e 30. Che cosa 
succede? Ogni volta che si richiama 
la -routine viene generato e stampato 
un errore. che dipende dal parametro 
passato. E' da notare che non vi è al
cuna differenza tra un errore capila· 
to accidenlalmente durante la stesu
ra o la prova di programmi basic. ed 
un errore generato "artificialmente.": 
infa1ti. anche in quest'ultimo caso si 
produrranno esattamente gli stessi 
effetti, quali reset di alcuni puntatori, 
arresto del programma eventual
mente in corso, ecc. 

Anche in Basic è possibiJe realizza
re quanto appena accennato. Forse 
non tutti sanno che è·possibile, alte
rando alcune locazioni di memoria, 
inseri re nell 'accumulato re, nel regi
stro X, in quello Y (e addirittura nello 
Stack Pointer), altrettanti valori pri
ma di effettuare una qualunque 
Sys: 

780: Accumulatore 
78 I: Registro X 
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782: R,>gis1ro Y 
783: Stack Pointer 

Provate. ad esen1pio: 

Poke 781,1: Sys 58251 

l n seguito, co111e a rgo111ento della 
Poke, inserite altri valori (sen1pre 
compresi tra J e 30). 

Ecco la tabella degli errori: 

Codice Codice 
Decùn. Esaclec:. Errore 

I 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

IO 
il 
12 
I l 
/4 
15 
16 
I l 
18 
19 
20 
2/ 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

$0/ 
$02 
$03 
$04 
$05 
$()(, 
$07 
$08 
$09 
$0A 
$08 
$OC 
$OD 
$0E 
$0F 
$10 
$li 
$12 
$13 
$14 
$15 
$/6 
$17 
$18 
$19 
$1A 
$/8 
$/C 
SlD 
$ /E 

Too Many File., 
File Open 
File Not Open 
File Not Fou11d 
Device No1 Present 
Not lnpul File 
Nor Output File 
Missing File N,une 
Jl/cga/ Device Nu111ber 
Nexr Withou1 For 
Syntax 
Rerum Without Gos11b 
Out O/ Data 
ll/egal Qua11tity 
OverjTow 
Out OJ Men1ory 
Undefd Sta1e,ne11t 
Bad S ubscript 
Redim 'd Array 
Divisio11 By Zero 
[/lega/ Direct 
1ype mis11u11ch 
Srri11g Too Long 
File Data 
.ftin1111/o Tòa Co111plex 
Can "t Continue 
Und<rfd Function 
Verify 
Load 
Break 

Sinora abbiamo visto in dettaglio 
come "prendere" un pa ra n1e1ro nu
merico tra O e 255, controllarlo, usar
lo, generare e rrori, e cosi via; rna, nel· 
la pratica, spesse volte il parametro 
può essere un numero maggiore di 
255. oppure una stringa. 

Vediamo. una per una. le routine 
già d isponibili nelle Ron1 del C/64. 

Lettura di un numero compreso 
tra O e 65535 

La parte di S.0. interessata a svol
gere questo compito è composta da 

due routine. La prin1a valu1a l"espres
sione numerica ed è posta a pa11ire 
da $AD8A., mentre la seconda 
($B7F7) è quella che efte ttivan1e n1e 
legge e interpre1a il numero. 

Le due routine vanno chiamare ncl
l'o rdne descritto. li valore letto (tra O 
e 65535) viene automalicamente 
scornposto in due byte (alto / basso) e 
quindi immesso nelle locazioni di 
memoria $14 $15. 

Vediamo un esernpio: 

* Routine 4 * 

JSR SAEFD :Cò11trollo virgola 
JSR $AD8A :Valuta il para111etro 
.ISR $B7F7 :legge il 11un1ero 

:con1preso tra O e 65535 
:e lo 111e11e in $14/.$15 

LDA S/4 ;Trasferisce il 11u11,eri, 
STA 251 ;!11 251/ 252 
LDA $/5 
5TA 252 
RTS 

Impa11endo, da Basic, un contando 
del tipo "SYS ind.num" dove " ind'' è 
l'indirizzo d i pa,1enza della routine e 
·' nun1 .. è il nun1e ro da passa re. la rou
tine LM leggerà qucs10 n u n1ero e lo 
trasferirà nelle locazioni 25 I e 252, da 
cui può essere facilmente prelevato 
per qualsiasi scopo. anche da basic. 
tramile un Prin1 Peek (25 1) + Peek 
(252)*256. 

Ma perchè trasferiamo il nurnero 
da lle locazioni $14/$15 in 251 e 252? 
Non potre n1mo utilizzarlo di recta
mente dalle p ri n1e due"? 

Si potrebbe. ma è buona norma sal
vare in qualche zona d i ,nemoria 
"proietta" dal S.O. il nu,nero le11o. 
dato che le locazioni $14/$15 sono u
sate da innumerevoli routine de llo 
stesso S.O. e si rischia di perderle ad 
una successiva chiarnata. 

Lettura di una stringa 
(fino a 255 caratteri) 

Anche questa volta è necessario ri 
chiamare due routine del S.O: la pri· 
ma posta in $AD9E, che valuta un ·e
spressione qualsiasi. e la seconda a 
$8782. che legge un valo re di 1ipo 
stringa. 
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Dopo la chian1ata alle due routine, 
le locazioni $22/$23 conterranno il 
puntatore a l prin10 carattere della 
stringa, mentre nel registro Y sarà 
contenuta la lunghezza cjella strin· 
ga stessa. 
~ . 

Vediamo. anche per questa rout111e, 
un ese1np10: 

:• Rou1i11e 5 • 

JSR $AEFD ;Virgola 
JSR $AD9E :Valuta l'espressione 
JSR $8782 ;ll,ggt' 1111a siringa, 

:la fa punlare da $22/$23 
:l11nglt.i11 Y 

TYA :Tra,fcrìsce la lunghezza 
;i11 , l cc1111111la1ore 

JMP $A824 .S1an1pa stringa 
;dli $22/$23 e l1111gh.i11 Ace 

Al richiamo del progran1n111 (tran1i
te SYS i11d,"stringa"). verrà stampata 
su video la stringa inserita. E' buona 
nonna. per la ragione spiegata pri
n1a, salvare il contenuto delle loca
;doni $22/$23 e quello di Yin qualche 
.lona di memoria "protetta" dal S.O. 
specialmente se i dati serviranno 
1nollo ten1po dopo il loro inserin1en
to. Questa precauzione eviterà spia
cevoli inconvenienti. 

Controllo di un parametro 
numerico o stringa 

Ci siamo occupati della lettura di 
paran1etri di cui conoscevamo la na
tura (numerici o stringa). ma con1e 
dobbia1110 co1nportarci nel caso in 
cui 11011 sapessin10 di che tipo è il pa
ran1etro inserito? Potren1mo aver bi
sogno di passare un nu1nero in certi 
casi, una stringa in altri. e svolgere di
versi co1npiti a seconda del tipo di 
parametro inserito. 

Naturalmente nel S.O. esiste una 
routine adatta a svolgere questocon1-
pito: si chiama ''Evaluate Expres
sion" ed è posta a partire dall"indiriz
zo $AD9E. 

Questa esegue una valutazione del 
paran1etro letto e. a seconda del tipo, 
influenza una particolare locazione 
di memoria ($OD) che verrà messa a O 
se il paran1e1ro letto è di tipo numeri
co. mentre verrà posta a 255 se è di ti
po stringa. 

Una volta valutato il parametro bi
sogna controllare $OD per decidere 
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in quale parte di programma saltare 
per gestire il dato stesso. 

Dopo aver richian1ato la cvalua1e 
exprcssion ($AD9E), per leggere il 
paran1etro richiesto non sarà più ne
cessario eseguire il primo JSR, dato 
che rieseguirebbe un compito già 
svolto (dando, per di più un errore). 
ma basterà soltanto eseguire il secon
do. cioè solo JSR $B7F7 per i numeri 
e solo JSR $8782 per le stringhe. 

Anche per questa routine è propo
sto un esempio: 

;* Rou1ine 6* 

JSR $AEFD ;Virgola 
.fSR $AD9E :EvaluaU> Expressio11 
LDA $00 :Carico i11 A il flag 

;11u111c•ro/s1ri11ga 
BEQ 1111111 ;Se è O. esegue pane 

:di prOff per 11u111. 
JSR $B782 :Se 110 continua 

:con gesr. stringa 

RTS 
1111111: 

.fSR $B7F7 ;legge n11111ero 

......... : Gest. Nu1111?ro 
RTS 

Una cosa da notare è che tutte le 
routine descritte sono protette da 
qualsiasi tipo di errore di inserimen
to. ossia verranno emessi appositi 
messaggi se si inserisce un numero al 
posto di una stringa. se il numero è 
troppo grande o negativo. se la strin
ga è troppo lunga, eccetera. 

I para,netri potranno, inoltre, esse
re dati in modo esplicito (ossia nu
meri e stringhe) oppure sollo forma 
di variabili o espressioni. Saranno le
cite ad esempio le seguenti istru-
21001: 

SYS ind.1573 
SYS ind,A 
SYS ind,COS(B)+A*2/C 

SYS i11d "prova" 
SYS ind,A$ 
SYS ind.F$+LEFT$(H$.2)+ "ciao" . 

Naturalmente, i comandi si posso
no usare, oltre che in forma diretta, 
anche all'interno di un programma. 

Abbia1no visto con1e trattare routi
ne che necessitano di un nu mero di 
parametri lisso, ma a volte il numero 

di para1netn può risu ltare variabile. 
In pratica, se si vuole modificare un 

solo parametro, non è necessario 
scrivere tutti gli altri. ma solo il para
n1ctro da modificare. rispanniando 
cosi tempo e byte di memoria. 

Prendia1no come ese1npio la routi
ne I. Questa accetta in ingresso SO
LO due paran1etri: volendo modifi
care il solo colore di sfondo siamo 
costretti ad inserire anche l'altro va
lore. Per elin1inare l'inconveniente la 
strada da seguire è piuttosto sen1-
plice: 

a) Leggere il primo parametro ed im
metterlo nella locazione del colore 
sfondo 
b) li Prossi1n o carattere è una 
virgola? 
c) No: Fine dei paran1etri e ritorno 
al basic 
d) Si: Lettura di un altro parametro e 
cambio colore bordo 

La cosa "nuova·· da fare è il control
lo della vi rgola. Perchè "nuova", se 
ne abbiamo gjà parlato? La routine 
descritta ($AEFD) NON si può uti
lizzare in questo caso poichè control
la la presenza di una virgola ma, in 
caso contrario, stampa un Syntax er
ror, arrestando l'esecuzione del pro
gramma: abbiamo invece bisogno 
che il progran1ma continui anche in 
caso di assenza della virgola. 

Questa volta non esiste (o quasi) u
na routine già pronta e dovremo 
provvedere "manualmente" al con
trollo della virgola. La comprensione 
risulta più facile esaminando d iretta
niente una routine: 

;* Rourine 7 * 

JSR $AEFD ;Co11tr. prima virgola 
JSR $879E :Lcnura val. sfondo 
STX 53281 :Can,bio colore 
.fSR $()()79 ;lettura prossinw carattere 
CMP #$2C :E' 1111a virgola? 
BNE out ;No; Tonia al basic 
JSR $AEFD ;Si: "salta" la 1•irgola 
JSR $B79E ;Leggi val. lx>r<fo · 
STX 53280 :Con1bia colore 
out: 

RTS :Riton10 al ba.vie 

La parte di routine che interessa 
n1aggiormente è quella relativa alle 
due istruzioni JSR $0079 e CMP 
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IIDOI CASSETTI SlrlR Nl&II &Mllt ,a 1111 ........... l . 
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Drtw PNIUl'SlYDOIO ,., .. , ........................................ L. 
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lii.ODO 
930.CIOO --280.000 
I0.000 
N.000 
• . 000 
11,000 
15.000 
IO.CIOO 
28.000 

I IS.000 
15.000 
12.000 

l iii.ON 
1211.1111 
2111.1118 
3211:1118 
1115.1118 

118.1118 
118.IIIIO 
118.am 
25.000 
35.IOO 
911.IOO 
%1.808 

1915.IOI 
140.000 
118.000 

1115.000 
14.000 
1111.INIO 

7,000 
24.000 

110.000 
1.000 
a.500 

110.000 
810.000 

2.IOII 



DIDATflCA 

attS:!('. Il JSR richia,na una routine 
presente nella pagina zero del C /64 
che provvede a leggere il carattere in· 
dirizzato dal puntatore (SENZA ag
giornarlo) cd a porlo nelraccumula
torc (A). In seguito lo stesso carattere 
viene confrontato con il nun,ero $2C. 
codice della virgola. Nel caso non sia 
una virgola. verrà eseguito il salto 
(BNE out)al termine del progranuna 
senza stampare errori anche in caso 
di assenza del secondo parametro. In 
caso contrario si OOVRA' richiama
re uguahnente la routine di controllo 
dell~ virgola ($AEFD). dato che que
sta deve aggiornare il puntatore del 
carattere, poi s i potrà continuare con 
la lettura e la normale gestione del 
successivo parametro. 

La s intass i con questo tipo tli routi
ne è la seguente: 

SYS ind.CS/.CB/ 

Le parentesi quadre indicano che il 
para1nctro CB é opzionale. La s intas
si può quindi avere due forme: 

SYS i11d.CS 
SYS ind.CS.C.:B 

l i lis tato proposto in queste pagine, 
che carica in memoria la routine in 
LM , serve per ca1nbiare i colori di 
sfondo, di bordo e del carattere, ed 
accetta, quindi. tre parametri. Natu
ralmente viene effettuato un control
lo e non risulta necessario inserirli 
tutti e tre. 

1 0 11i 
110 
120 
1;30 
140 

F;Et'I ROUT I l'JE LM PEF\ C,(IMB I AF,E 
REM COLORE ALLO SFONDO, AL 
REM BORDO ED AI CARATTERI 
REM BY GIANCARLO MARIANI 

REM SINTASSI: 150 
160 : 
170 REM SYS 826,CS[,CBC,CCJJ 

REM 
REM 
REM 

es-COLORE 
es-COLORE 
CC-COLORE 

SFONDO 
BORDO 
CARATTERI 

180 : 
190 
200 
210 
220 
230 REM LE PARENTESI QUADRE IND 

ICANO 
2'i0 

250 

REM CHE IL PARAMETRO E' OPZ 
IONALE 
REM CIOE ' PUO' ESSERE OMESS 
o 

260 
270 
280 CK=0:FOR T=0 TO 'i8:READ A 
290 POKE 826+T,A:CK-CK+A:NEXT 
300 IF CK-'i226 THEN PRINT ''TUTT 

O OK! ":GOTO'i60 
3 10 PRINT CHR$Cl'i7l; ''ERRORE NEI 

DATI ! ": END 

REM DATI PER ROUTINE LM 
320 
330 
3'i0 · 
350 
360 
370 

DATA 
DATA 
DATA 

032,0Sl,003,l'i2,033 
208,032,121,000, 201 
0'i'i,208,019,032,0Sl 
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380 DATA 003,l'i2,032,208,032 
390 DATA 121, 000,201,0'i'i,208 
'i00 DATA 006,032,091,003,l'i2 
'i10 DATA 13'i, 002,096,032,253 
'i20 DATA 17'i, 032,1SB,183,22'i 
'i30 DATA 016,016,001,096,162 
'i'i0 DATA 0l'i,108,000,003 
'i50 
'i60 PRINT ''SYS 826,CS,CB,CC'' 
'i70 END 

•• DISASSEMBLATO LM •• 

ROUTINE PRINCIPALE CMAIN) 

S033A JSR $0358 
STX $0021 
JSR $0079 
CMP "$2C 
BNE S035A 
JSR $0358 
STX $0020 
JSR S0079 
CMP !IS2C 
BNE S035A 
JSR $0358 
STX $0286 

S035A RTS 

PRENDE IL PRIMO PAR. 
LO METTE NEL COLORE SFONDO 
CONTROLLA CAR. CORRENTE 
E' UNA VIRGOLA 
NO:FINISCI 
Sl:PRENDt ALTRO PARAM. 
METTI LO IN COL. BORDO 
CONTROLLA CAR. CORRENTE 
E' UNA VIRGOLA 
NO : FIN!SCI 
51:PRENOI TERZO PARAM. 
METTILO IN COL . CARATT. 
TORNA AL BASIC 

ROUTINE CHE PRENDE UN PARAM, 
E CONTROLLA SE E' >15 

S035B JSR SAEFD 
JSR S879E 
CPX 11$10 
BPL $0366 , 
RTS 

CONTR. E SALTA VIRGOLA 
PONE IN X NUM. TRA 0 E 255 
X E' >• 16 
SI : ERRORE 
NO:TORNA AL MAIN 

ROUTINE 01 ERRORE 

$0366 LOX ll$0E ; PUNTA A ILLEGAL QUANTITY 
JMP ($0300) ; STAMPA L'ERRORE 



UUTILE 

Minicopiatore 
di programmi 
Un programma di utilità, in LM, per chi 
possiede un drive e vuole cimentarsi 

in Assembly 

U n<> dei migliori sisten1i a dispo
s izione per l'apprendi1nento è quello 
delrirnitazione. Gli abili ,naestri ar
tigiani del Medioevo afl"ennavano 
che colui che voleva apprendere l'ar
te doveva .. rubarla con l'occhio" e ciò 
è vero anche oggi, nell'epoca del 
computer. E' proprio per questa ra
gione che stavolta vi presentiamo un 
programma che, beochè breve, ha 
due soopi dichiarati. 

Il pri1no scopo è quello d i soddisfa
re i bisogni immediati di coloro che. 
spesso. si trovano nella necessi tà di 
trasferire program1ni in linguaggio 
1nacchina da un disco ad un altro. 
Com'è noto i coma11di del Commo
dore 64 consentono il trasferirnento 
mediante il Load e il successivo Save 
soltanto di prograrnmi in Basico che 
iniziano nella zona di Ra,n riservata 
al Basic (vale a dire dalla locazione 
di 1nernoria 2049, in esadecimale 
$0801 ). li minicopiatore di queste pa
gine permetterà, invece, di trasferire 
qualsiasi programma da un disco ad 
un altro. qualunque sia la locazione 
di inizio. E' bene precisare. però, che 
è possibile copiare soltanto file che 
nel la direct.ory vengono indicati co-
1ne PRG. 

Il secondo fine è invece quello di 
fornire. a coloro che stanno muovcn-. 
do i primi passi nel linguaggio 1nac
chi na, grazie al disassemblato con1-

d.i Paolo Agostini 

rnentato del programma, una pralica 
applicazione di nu1nerose, piccole · 
routine. utili per altri program1ni. Tra 
le altre facciamo notare la routine di 
Input che serve al copiatore per co
noscere il non1e del programma da 
copiare; vi è poi l'utilizzo delle routi· 
ne del Kernal per aprire e chiudere li
Je e per leggerne il contenuto; c'è an
che una routine che consente di leg
gere lo status del disk drive e di stam
parlo sullo schern10. 

T roverete inoltre la routine che a
spena l'input di uo carattere dalla ta
stiera e che corrisponde alla riga di 
Basi e: 

100 get a$:if a$= .... then IO() 

n1ediante l'utilizzo della routine 
GET IN del Ke rnal. C'è la dimostra
zione di come utilizzare la routine 
che inizia alla locazione $AB1 E per 
la stampa di stringhe: la s tringa posta 
in n1en1oria no n deve essere più lun
ga di 255 caratteri e l'u lti1n o carattere 
deve obbligatoriamente essere uno 
zero. Dopo aver caricato l'Accumu
latore con il LSB e il registro Y col 
MSB della locazione in cu i la stringa 
è collocata, basta saltare alla routine 
$AB I E per stampare la stringa di ca
ratteri sullo schermo. 

Vi sono. fnsomLna, parecchie coset
te da studiare, imitare e magari perfe
zionare: un assioma fo nda,nentale 

dell'inforn1atica è che non esiste un 
progra1nma ch e non possa essere ul
terionnente perfezionato! 

I tedeschi dic<>no: ··uehung macht 
den Meister". l'esercizio fa il maestro. 
Esercitatevi, quindi. e non lasciatevi 
abbattere dalle difficoltà iniziali. 

Come usare il programma 

Il caricatore in Basic serve, come al 
solito. a creare s ul vostro disco il pro
gra1nma definitivo in linguaggio 
macchina;controlla i dati. riga per ri
ga, e se vi sono discordanze provvede 
a segnalare le righe alle quali avete 
probabilmente con1n1esso un errore 
di copiatura. Se il programma si 
blocca segnalando un e rrore nel loop 
che legge i DATA ciò significa che a
vete inserito un numero n1aggiore 
di 256. 

Per sapere quale sia la riga alla 
quale avete commesso l'errore baste
rà dare il seguente comando diretto: 

print peek (64)* 256 + peek (63) 

e dovrebbe apparire sullo schenno la 
riga di D ATA incriminata. 

Una volta che abbiate il vostro n1i
nicopiatorc su disco, sarà sufficiente 
caricarlo e dargli il RUN. come se si 
trattasse di un qualsivoglia program-
ma in Basic. · 
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100 REM P.AGOSTINI: MINICOPIAT 
ORE DI PROGRAMMI 

110 DATA 011,008,19~,007, "158,0 
50,0~8,05~,0~9,000,067 

120 DATA 000,000,032,162,008,1 
69, 253,160,008,032,056 

130 

1~0 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

220 

230 

2~0 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

DATA 030,171,160,000,132,0 
02,032,207,255,153,118 
DATA 121 ~009,200,201,013,2 
08,2~5,136,192,000,0~5 

DATA 2~0,2~0,152,23~ 1 162,1 
21,160,009,032,189,003 
DATA 255,169,002,162,009,1 
60,000,032,186,255,205 
DATA 032,192,255,032,193,0 . 
08,165,002,208,091,15~ 

DATA 162,002,032,198,255,0 
32,228,255,160,000,0~~ 
DATA 1~5,251,165,1~~.208,0 
06,032,179,008,076,190 
DATA 076,008,165,251,133,2 
53,165,252,133,25~,15~ 

DATA 032,lo2,008,169,07B,1 
60,009,032,030,171,083 
DATA 032,228,255,201,013,2 
08,2~9 , 169 , 002,162,239 

DATA 008,160,001,032,186,2 
55, 032,192,255,162,003 
DATA 002,032 , 201,255,032,1 
86 , 008,032,179,008,167 
DATA 165,251,197,253 , 208.,2 
~~. 165,252 , 197,25~,138 

DATA 208,238,032,186,008,0 
32,162,008 , 076 , 193,119 
DATA 008,169, 138 , 133 , 251,1 
69, 009 ,133,252,169,151 

DATA 002,032, 195,255,032,2 
0 ~,255 , 096,230 , 251,016 
DATA 208 , 002 , 230,252,096,l 
6 0 , 000 , 177, 25 1 , 076 , 172 
DATA 2 10,25 5 ,169,000,133,1 
~~.169, 0 13,032 , 210,055 
DATA 255,169,008,133,186,0 
32,180 ,255 , 169 , 111,218 

40 - Commodore Computer Club 

320 DATA 133,185,032,150,255,1 
6~,1~~.208,026,032,0~9 

330 DATA 165,255,201,0~8,2~0,0 
12,133,002,076,239,091 

3~0 DATA 008,16~,1~~.208,010,0 
32,165,255,032,210,20~ 

350 DATA 255,201,013,208,2~2,0 
32,186,255,032,20~,092 

360 DATA 255,096,1~7,013,077,0 
73,078,073,0~5,067,156 

370 DATA 079,080,073,065,08~,0 
79,082,069,032,068,199 

380 DATA 073,032,080,082,079,0 ·. 
71,082,065,077,077,206 

390 DATA 073,032,068,065,032,0 
68,073,083,067,079,128 

~00 DATA 013,066,089,032,080,0 
65,079,076,079,032,099 

~10 DATA 065,071,079,083,08~,0 
73,078,073,032,080,206 

~20 DATA 068,032,056,05~,013,0 
13,,078,079,077,069,027 

~30 DATA 032,080,082,079,071,0 
82,065,077,077,065,198 

~~0 DATA 058,032,000,013,073,0 
78,08~,082,079,068,055 

~50 DATA 085,082,082,069,032,0 
78,085,079,086,079,2~5 

~60 DATA 032,068,073,083,067,0 
79,032,069,032,080,103 

~70 DATA 082,069,077,069,082,0 
69,032,082,069,08~,203 

~80 DATA 085,082,078,013,000,0 
00,000,000,000,000,002 

~90 DATA 000,000,000,000,000,0 
00,~00,000,000,000,000 

500 DATA 000,000,000,000,095,0 
95,0~~.0~7,015,001,0~~ 

510 FORI• 20~9 TO 2~~~ STEP 
10 : 2•0 

520 FOR J-0 TO 9:READ X: CK•CK+X 
:Z•CZ+X) ANO 255:NEXTJ 



11·uTILE 

530 READ W:RIGA•PEEKC63)+PEEKC6 
'f)•256 

5'f0 IF Z<>W THEN PRINT''ERRORE N 
ELLE RIGHE ''; RI -10;''-"';RI+l0 

550 NEXTl:IF CK<>'f1568 THEN PRI 
NT''MANCA QUALCHE RIGA DI DA 
TI":END 

560 PRINT "DATI ESATTI : INSERIRE 
UN DISCO E'': PR INT''POI PREM 

ERE UN TASTO" 

570 POKE 188,0:WAIT 188,1:POKE 
198,0: PRINT''OK'':RESTORE 

580 OPEN 15,8,15, "1 0'':0PEN 8,8, 
8,''MINICDPIER , P,W"' 

580 INPUT~15,El,E1$ :lf El THEN 
PRINT "ERRORE DISCO";El;El$ : 
CLOSE 8:CLOSE 15:END 

600 PRINT#8,CHR$Cl);CHR$C8); :RE 
M ATTENZIONE AL PUNTO E UI 
RGDLA ! ! I 

610 FORI - 20'±8 ID 2'f'f'f STEP 
10 

620 FOR J - 0 ID 9:READ X:PRINT#B 
,CHR$(X); :REM ATTENZIONE A 
L PUNTO E VIRGOLA! 

630 NEXTJ : READ W:NEXTI 
6'f0 CLOSE B: CLOSE 15:PRINT''SUL 

DISCO C'E' ORA IL TUO PROGR 
AMMA!" 

' 

P:riJDa di scegliere 
un co,npute:r, leggi 
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1 • 
t • MIHICOJ-IATORE DI PROGRAIMMI 
J • IN MSIC O LI NOUAOOtO MCCKIHA 
~ • 0A DISCO A DISCO 
5 • 
6 
7 • 1nd1rlxzi uaa t1 ne l l ' ••••-blato 
8 
9 CEUHUM 

10 I CCTAl.k 
11 St:CAOR 
1~ StNDS[C 
13 IECINP 
i-t UNtnu: 
1S SETLF5 
16 S[TNAn 
1? OPEN 
18 Cl0St 
19 C>OCI N 
~e CK»cOUt 
e1 CL"CHH 
22 CHROUT 
el GETIN 
i!"I CHRI N 
25 AUXl 
2& -w:ic:e 
27 STATUS 
ee cR 
!9 tRR( LAG 

•• 
31 
Je 
33 

TR 

I BA 
t ffB't 
1 89 
t f'F96 
SffAS 
liFF'BA 
SFf'8A 
s rreo 
srrce 
Sff'Cl 
Sf'fl'C6 
s rrcs 
S ff'CC 
, rro2 
S f'Ft't 
, rrcr 
I FB 
SFO 
1 91!J 
13 
•ae 

ON :tronca ~lohe 01 de t a 

3'i ·-------------------+•N• 
35 
36 
37 
38 
39 •• ,i 
,2 
•• ... 
'IS 'NOBRK 
S6 
'17 

•• 

0"6 

llA 
o,, 
ore 
TKT 
BRK 
OA 
tRR 

S 080t 

TWOBRK 
1985 
19E 
'2061 ' 

• • - e0S1 

: •t•rt a • \ BASIC 

: linlc a lla r,~e d a ll • rig• 
; num• ro dl rlga 
: tolcan cu SYS 

; loceJ:i on• l.nu: 10 pr-g 11'1 1 , ffl , 
; r1ne de l i • rJga 8ASJC 
; 1nd tc• flne prog ~aNna tn BASIC 
: ~e non corr15ponda • 2Q!61 errore! 

~9 · -----·- ··---------- ---
S0 
51 
5.! 
53 s, 
55 
56 
5 7 
se 
59 
6e to 
6 l 
se 
63 s, 
65 
66 
67 
GB • 
69 • 
70 
7 1 
1e 
? J ,. 
75 
76 
77 
7B 
79 
80 
91 
ee 
93 
e, 
es 
86 
97 
88 
89 tOOP 
~ 
91 
ge 
93 

"' 95 
95 
97 

98 
99 INPur 

100 
10! 
102 

JSi 

LOA 
LOY 
JSR 

LOY 
STV 
JSR 
STA 
I NV 
CMP 
SN( 

Ot Y 

CPY 
8(0 
TV• 
NOP 
LDX 
LDY 
JSR 
LDA 
LD< 
lDY 
JSR 
J SR 

JSR 
LOA 
8NE 

LDX 
JSR 
JSR 
LOY 
Sl• 
LOO 
• NE 
JSR 
'"p 

LO• 
SI• 
~DA 
STA 

CLSFTL 

u nso1 
o nsa1 
SA8lt 

•• ERRf'LAG 
CHR I N 
rllNAM , "I 

•e• 
•o 

•• RO 

• <f'fLNA"'t 
!O FJLNPIM: 
SE!NI\M 
••o>i! 
• t08 
.,00 
S.ElLFS 
OPEN 

REAOST 
t RRr LAG 
CLSFIL 

0 0i' 
CHKIN 
llE11N 
000 
t t\t.J)(l ), Y 
Sll\TU-S 
INPUT 
INCRt ASf 
LOOP 

. c ~l~d • 11 file se aperta 

. e a r1cn ise d$l meaaagg lo 1n A 
ic • rtc• MSB del ~•aaagg 1o in V 
; va alla rout i ne d i •tofflP• rs oho 

: • ~~• r • 11 contatore V 
. •izer a 11 rLAG 01 errorw 
; va a l t a raut,.,e di INPUT 
:• Mef!'IQrl Zl• 11 ncme del fsle 
; I ncremente J. I cont.a tcre 
••• • RETURN tlne Ce l )'l np,ut 
: a ltr1$ent1 orert01 c ar attere !iuç.ca•a1vo 

, decr•mente dJ l 1) contatore 
1Cpa r a vltare ~1 uaar e ~E1URH 
, coee p•rt• d e l nQffle de l f i Je 1) 
, confronta l u nahezz• do l r 11 e 
••• ~o ••P•tt• input 
, tr••f•r l 9ce lungtwt~z• d • l 
. f l !a no l l ' aeci.m,ul• toro 
: LS8 d e J noea ln X 
,nse del"°"~ Ln v 
, set uo riJa " • • a 1 
: ap ri. U c an;iih i? 
;con 1• perJ.re r tce 9 
, lnd,rt7ZO 9ecor,dar io 0 
: ,RL up lOg J.ca l f i l e n~mbe r l 
. rout ino d1 •P•rtura ce na l e 

;legge l l ca na l e dt errore 
: • • v1 a ' un e rrore oac• a•l oro 

,corr1 a ponde e. CCM!ando 
,Cl10e 
, p r e~do ~n c a r a ttere 

8AStC 

, ua• V cc~e puntetore pe r 
, t:10•0r u::1are li, car'att e~n 
; se ST l"ICn ••one l a rlne d e l r .tle 
,conti~•• ~ar 1c9re 
: 1nc rt11111e nta pul'! t etore t f'81SFC 
, n eont inua 

. sa t~tto o · t e rMl n ato 
, ffla ttG tn s r o , 1rt 11 valore 
. d ~Jl e 1o c az10~e r 1na le 
.On l r,l _ a ppe na c e ~teato 
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193 
lO. 
105 
lia& 
107 
1Cil6 lNPUTl 
I~ 

"" IL I 
11e 
1l3 
I 1' 
115 
116 
117 
J 18 INPU12 
119 
120 
, e1 
122 
123 ,e, 
H!S 
126 
121 
128 
129 

JSR 
lDA 
LOY 
JSR 

JSR 
cnP 
8NE 
LDA 
LDX 
LOV 
JSR 
JSR 
LO< 
Js• 
JSR 
.JSR 
LOA 
01P 
BNE 
LDA 
01P 
BNE 
JSR 
JSR 
JMP 

CLSfll 
• (MSG2 
• >nSG2 
SAOJE 

GETIH 
•CR 
IHPUTl 
, sa2 
, s0e 
"se 1 
StfltS 
OPEN 
•• 02 
CHkOUT 
OUTPUT 
INCRE~SE 
AUXI 
AUXe 
INPUf2 
AUXl•l 
AUX2+1 
INPUli? 
OUTPUt 
CI..Sf' l L 
REAOST 

. • Ch ivd• li c e na i • eoJ drtve 
: 9 t a~P• al An•• oo10 
~eh• chl•d• di. 1n•er1re 
: t 1 nuovo dts co 

; ••P•tt• la pr••e1one 
: de l t a•ta RETUftN 
; 
: • pre un c • n• l • 
; col dr l v• 
: <tl nol88 de l fll e , o~t..a 
: inv•r l a t011) 
; apre 
; corr l aponde 
: a l co~andc NASIC cno21 
; rOYtlne che 1nv1 a I c ar a tt• r • 
: lnc~••enta t punta tori 
:confronta•• v a l e r • ~•x 
,e' sta to r egg lunta 
. o ltr1na nt1 dtran• 

; 
;routine c he invi a 1 c er . 
; chiude il ftl • 
; l egge lo a t .ato d • J. drive 

130 · -·---------------- ------
l ll 
132 CLSfl lL 
133 
1 3S 
135 
136 
\ 37 
138 
l39 ... 

LOA 
STA 
LDA 
STA 
LOA 
JSR 
JSR 
RTS 

l (BUFFU 
AUXI 
U 8YffER 
AUX 1+ 1 .. ..., 
CLOSt 
CLRCHN 

: nett e il valo~• d•t l e 
:loc•z . inaz ,del burf•r 
;ne l pvnt• tor, s,a1s,c 

;c~ 1vcie t l c a na l e e 
:cl••r channe l • 

l 'tl · ·---------------------... 
l 'f 3 INCREASE JNC : Sf111 SFC - ,,a,,,c • l 
1 'f't 8NE 
l 'f5 JNC 
"16 INCRl RTS 
l S7 
l'tB • - ----------- - ------------
l sS 
1SO OUTPUT 
151 
,se 
153 

LOY 
LOA 
J MP 

•soe 
CAUXl) 'y 
CHROUT 

;lnvi a l ce r a tt• r e 
:• l disk drive aopo a verlo 
;pr•1ave tc d•l l • ir.eiaor>la 

t S~ • - ----- - - - --- -- -------·---
l SS 
1S6 AEAOSl 
151 
158 
IS9 
168 
161 
162 
163 
l6S 
165 
166 
l67 
168 
169 
170 
171 
l?e 
173 
J7't SlLOOP 
175 
176 
t?7 STLOOPl 
178 
179 
1ee LODPENO 
IO I 
102 
183 

LOA 
STA 
LDA 
JSR 
LOA 
STA 
JSR 
LOA 
STA 
JSR 
LOY 
8NE 
J SR 
CMP 
BEO 
S TA 
J MP 

LDY 
llNE 
JSR 
JSR 
Ct<P 
BNE 
JSR 
JSR 
RTS 

... 
STATUS 
ICR 
CHl?D.Jl •• OE\lfM> 
I tCTAI..K 
11ssr 
SE(:ADR 
StNOSEC 
STATUS 
LOOPENO 
JECINP ••• 
STLOOP\ 
ERRFLAG 
S1 L00Pl 

STATUS 
LOOPENO 
lt:C INP 
CJ<ROUT 
•CR 
STLOOP 
UNTALK 
Cl.RCHN 

; t-OUtine dl l • tt.ura 11t.at.u • d r-tv• 
; •zzer e la ver1• b1 l e ST 
•9 ta•pa un ~ETURH 
oaul lo sctier1110 
; pe rite rtca nu•~ro etto 
•"• ll' opportune loca zlone 
; rOUt.l fl4!1 d ì TALX d ft l BUS 
; 1ndl<'lZZO second• r l c 15 + 6 • 16 

;rout.1ne che invi• 1no1r . s•c . 
:controll a v • rla.bll e 9T 
; lf ST (> ~ THEN END 
i prend.e un ca.r a t t.•r• del BUS 
; lo confronta con le z • ro 
;IJe -0 tutte OIC I , 
; a ltrime nti errore • 
:aal t • a l loop di l•ttYr• •t.atu& 

;(r ST <> 0 THEN ENO 

;~re nde un c ara tte r • da l eus 
: n lo •t•~D• avllo sichereo 
:: lo confronta con RtfURN 
;Se<> r eturn cant.1nua 
: • Jtr t m~ntl tor•tna 
;puli s c e il c ana l e dl co111Unice ~tonff 

]9~ · -·------·-----~----------185 
Hl6 MSGl 
197 
l88 
189 
190 
191 
192 .. , 
19'1 MSG2 
195 
196 
197 

OF8 
TXT 
OF8 
TXl 
OFB 
TXT 
OP1J 

ore 
TXT 
ore 

J .. , • l 3 
·~1n L- ccplotore dl orogra1M1 1 de d 13CO ' 
13 
'b\l paolo nco&t 1n1 pd 96' 
1 3 , 13 .,_. 
• 
13 
· J.nt.rodur r«. 
13, 0 

190 · --------··-------------·-
199 
eeo 
e01 ru.NAM 
20e 
e03 
Z9'1 8Uf'FER 

8RK 
DF8 
OFB 

Of9 

0 . 0 .0 ,0.a . 0.0.0 
e . e.0.0.~. 0.0,0 , e 

e 



GRAFICA 

Quando uno schermo 
solo non basta 

J I programma proposto è formato 
da quattro routine uguali (ca1nbiano 
soltanto gli indirizzi) che consento
no di avere in memoria due scherma
te grafiche Hi-Res oltre a quella no r
mala1ente disponibile nel C/ 128. 

TI program1na ca ricatore le alloca 
dalla locazio ne $1300 in poi, senza 
dis.tu rbare. quind i. un progra1n m.1 

di Mario Breccia 

Come tenere in 
memoria due 

schermate grafiche 
in alta risoluzione 

con il C/128 

' 
, 

Basic eventualmente presente in me
moria. Le routine utilizzano l'intera 
area di 01emoria posizionata da 
$9000 a $FCOO. No n si è ritenuto ne
cessario. infarti , abbassare i puntato
ri di fine programma. 

Per trasportare il disegno presente 
nella pagina grafica standard in uno 
dei d ue buffer. basta impartire SYS 

11111,n1 1DB1J1jl Il i1 il il 
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4864 per il prirno, e SYS 5120 per il 
secondo. 

Come utilizzare le routine mate memorizzate in precedenza. 

Lo scambio inverso di dati tra uno 
dei hufTcrc l'area grafica èefTettuabi
le (avendo allocato le routine a parti
re da $1300) con SYS 4935 per il pri-
1no buffer, e con SYS 5191 per il 
secondo. 

Digitate dapprin,a il programma 
contenente le istruzionj Read ... Data, 
salvatelo, verificatelo e attivatelo. Se 
lo avete trascritto correttamen te com
parirà il n1essaggio: "Tutto O.K."; in 
caso contrario effettuate i controlli 
del caso. 

Inutile dire che nella zona di 1ne
moria Ram, utilizzata dal progra m
rna LM, non devono esser presenti 
altre routine. pena l'inchiodamento 
del ~i~tc.~ma. 

Il trasfc ri1ncnto dati è velocissimo 
poichè sfrutta tutta la velocità del mi
croprocessore 8510. 

Oltre a settare il bit I della locazio
ne $0 030. infatti. attiva anche il 
blanking, accelerando ulteriormente 
le operazioni. Le routine sfruttano le 
locazioni cli pagina zero allocate da 
$FC a $FF. 

Digitate, quindi, il secondo listato 
(elenio) e lanciatelo con il solito 
Run. 

' 

.. " ) 

Agli esperti ricordia1no che ad ogni 
"usci ta" dalle routine ci si troverà nel 
banco 15. L'entrata, invece, può esse
re effettuata da qualsiasi banco. 

Il suo funz iona,nento è banale: do
po aver disegnato un quadrato, que
sto viene men1orizato nel pr,imo buf
fer; in seguito lo schern10 viene can
cellato per consentire il disegno di u
na circonferenza. La seconda parte 
del programn1a, mediante le Sys 4935 
e 5 191 , pennette di richiamare, ri
spettivamente, una delle due scher· 

,,; 4 .., " . 

' .A.n~be 'i- prpgqtmmjit)uqbJ1éati Ì'n 
qu~te pagineJ ono t optç)lùti riél . 
di~co ".;Directofy" dì c:iues'to mese. 

' ' 

. ~ 

DEMO PER GESTI~ EEL BUFFER GRAFICO 
BY MARIO BRECCIA - ROl:1' ~ 

tN AltA RISOLUZIONE PER C/ l2B 
' 

100 REM 
11111 REM 
12111 : 
130 REM E' !~DISPENSABILE CA,ICARE ~APPRl~ ~E ROUTINE LMII I 
l't0 : ;· 
15111 PRINlCHRS(l't7)"0RA DISEGNCJ yN atJADRATQ CPREMI UK T~T0l " :13DSU~68:GOSÙB27111 
168 BO~ 1,2111 69',10111,l.'tl,8: REM DISE- JJN~ORATO ' 
178 GOSUB260~SYS't86~ :G0SUB298:RE" ninaRiZZ~ NEL PRIMQ BUFF,'ER ' 
1B8 ~RINTCHRSC1't7)"0RA OISEGr«J u~ CE~H~O (PREMI u~ TAST0) ": ~Q9UB~6111 : ~0SUB27111 
19111 CI RCL.E 1 , ;16111, ·1 H \ 'tll , •'iril : REM, D l~E8NA CERCH i Q; • , 
208 GOSlJB26111 : SYS5120: REM MEMORlZZA ·NEL SECONDO !UFFE,.-
21111 B0SUB29lll :PRINTCHRSC1't7)•1- SCHERNO t• . , 
i:!20 PRINt•2- SCHERMO i!" : PRINl'"3- tl'NE 3'":GDS1,1Bl!!60 ; IFAS•"3"THENEND 
230 I FAS•" 1 "THENSYS't935: GOSUJl2BGI : àtTKEY 81,l G(J~UB2911 :, REf'I R I C:.H MM~ SCHE~MO 1 
i!'tlll Il!'AS• "i!"ÌHENSYS5191 :li0SUB2Bll ,GEtktYU:~tJB2S0; REt1 RlCfflAtlA !;.CHERr.tO 2 
e50 aoto210 ' • 
26111 ~ETKEY AS : RETURN : REM ATY.ENQE PRE$SI0NE. TAS'TP 
27111 GRAPHIC 1,1 : RElURN :REM ENlRA IN 11[1DO GRAFICO E CANCELtA 
eee GRAPHIC 1,0: RETURN :R~M ENTRA IN nooo BRAF rço SENZA CANCE~I..ARE 
290 BRAPH I C 111, 1 : RETURN :,REM TORNA AL l'!ODD U:STD !: CANCELLA 
311111 END 

READV . 

100 REM SCREEN- BUFFER HI - RES PER C-1"2B 
110 REM BV MARIO BECClA - ROt1A 
li:!0 : 
13111 REM CHECKSUM • 1076't 
1~0 REM AREA DI MEMORIA UTl~I2ZÀTA, S1308 - S13BD 
150 REM S1300 - S138D PER . LA PRI~~ toPP(A Df 'iUJUTI'iltE ( S8800 - sec0,, 
160 REM S1'tl0 - Sl'tBO PER LA SECONDA COPPI-A Ql ROUTiNE cscaee - SFC00) 
179 : 
180 A•8 :X•l: CX•0 :Ul•l : FAST: POKE53280,0 
19111 00 : READ A 
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, 

' 200 IF A--1 THEN EXIT \ 
210 POKE 't86't+X,A: PQ,KE't935+~,A :POKE5120+X,A :POKE. 51Bl+X,A 
220 UI-Vl+l:IF Ul-16 TkEN Vl-1 
230 CK-CK+A : X-x+1~co1.,oij't,Ul : LOOP 
2't0 SLOW:REAO CN:IF CN•CK THEN 350 
2se PR I NT"ERRORE DI TRASCRIZ,IONE" :END 
260 DATA 120, 169,0, l'tl ,0,255, 169,'253, l'tl 
270 DATA 't8,208,169,0,l'il , 17,a0B,16~1 63 
ae DATA l'¼ì ,0, 255, iss. 0, 133, 2S't, 139,.252 
290 DATA l69,28,l33,255,169,1'i't, 1.33,2S3 
300 DATA 160, 0, 177, 2S'i, 1 't5, 252, 200 ., 208 , 
310 DATA 2't9, 230,,255, 230,253,165.255, 201 
320 DATA 6't ,.208, 237, 16,S ,.0, 1 'il, 0 ,.255, 169 
330 DATA 252, 1 'il , 'i8 ,-208, 169, 27, 1 'il ., 17 
3't0 DATA 20B, BB, 96, -1, 1076'¼ ' ' 
350 COLOR0,1:COlOR"f,1:COl,.OR5.6 
360 PRIN'r''TUTTO ò. i,:." : POKE'i973, 252: .POKE't975, 25't : POKE5152 , 192 
]1111 POKE5223, 192: POKE52~S,252 :POXE5231, 2S'i:END 

' 
ltEADV, 

Oi!lassamb lat.c ccm111antatc dei Scr-aan-Buff'ar- pai;- C·/ 128 
--------~--~-------~---------------------------------------
, 01300 
, 01301 
, 01303 
. 0131116 
, 01308 
. 0130b 
. 0130d 
, 0131(1) 
, 01312 
, 01.315 
, 01317 
, 01319 
• 0131b 
, 0131d 
• 0131f' 
, 01321 
. 01323 
• 0132S 
, 01327 
, 01329 
, . 0132a 
• 0132c 
. 0132a 
, 01330 
• 01332 
• 0133'i 
. 013315 
. 01j39 
• 0133b 

0133d 
, 013'!0 
• 013'i2 
, 013'i5 
, 013't6 

78 981 
aS ·00 lda #S00 
J;,d 00 f ; sta Sff'00·· 
aS f'd .J;da #Sfi:$ 
Bd 30 d0 ·sta Sd030 
•9 00 lda •s00 
8~ 11 d0 sta Sd011 
aS 3f' lda #S~f 
·Bd 00 ff sta $ff00 =~ :: !:: =~=0 
85 fc sta Sfo · 

' a9 le lda #Sle 
es ff s 'ta Sff 
as 90 lda ,,s0 
85 fd st• . Sfd 
a0 00 ldU #S00 . 
bl fa ldà· (Sfa),U 
91 fc sta CSf'c>,u 
ce 1nu 
d0 f'S ,bna S132S 
a6 f,f 1~c Sff 
a6 fd inc Sfd 
aS ff lda ~ff 
c.9 'i0 cmp #S!t0 
d0 ad bna S1323 
aS 00 lda #S00 
8d 00 ff sta S'ff00 
a9 fc lda, #S(c 
8d 30 d0 sta Sd030 
a.9 1'b lda #Slb 
Bd 11 d0 sta Sd011 , 
se cli 
60 rts, 

;disabilita' le inter-ruz1oni 
;manda nel banco 15 
• • ;at~i va la moda11ta ' FAST 
. ,, 
;attiva 11 blanking 
. • ;manda nel banco 0 . ' • . • . • 
• 
• • ; setta t puntatof' i d1 pag, ;r:er-o 
• • 
i 
;azzer-a u 
•j 

;ciclo pr-inc1pale 
. • ;se .u<>0, vaj a S1325 
;Sff- Sff+l 
;Sfd-Sfd+l 
;carica l'ace . da Sff 
• • sa a ce . <>'t0 ,vai a S1323 
manda al banco 15 

r-ipor-ta alla modalita' ~LOW , 

alim1n• il blanking 

; riabil1t• la. 1nterr-uzicn1 
; r-itor-na al basic 

----------------------------------------------~-------------

• 

• 
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E allora? Avete copiato il monitor 
per dischetto presentato sul N.36'? Al
lora è giunto il n1omento di andare a 
vedere com'è fatta "dentro·· la trac
cia 18. 

Come si sono accorti tutti coloro 
che hanno abbandonato la lentissi
ma Datassette per passare al disk dri
ve, la cosa che distingue il disco ri
spetto al nastro è la preziosa presen
za della DIRECTORY, ovverosia 
dell'indice del suo contenuto. 

Questo ''indice" è posizionato ero
prio nella traccia 18. Perchè pro
prio Il? 

Semplice: perchè si trova proprio al 
centro del disco e ciò rende più velo· 
ce l'accesso alle tracce più esterne 
(cioè la traccia I e la traccia 35). 

Nel Lavorare con i file su disco (sia
no essi file programma, file sequen
ziali o di altro tipo) la testina deve 
"accedere'' spesso alla Directory e bi
sogna fare in modo che. da qualun
que posizione si trovi, raggiunga la 
traccia 18 nel minor tempo possi
bile. 

Il posizionamento della testina di 
lettura, dalla traccia 18 alla traccia I 
come pure dalla traccia 18 alla trac
cia 35, avviene in circa 5 decimi di se· 
condo, e il posizionamento dalla 
traccia I alla traccia 35 avviene in un 
tempo quasi doppio e tale periodo sa
rebbe inaccettabile per un disk drive 
degno di questo nome! 

Se volete determinare con precisio
ne il ·tempo impiegato dal VOSTRO 
drive, digitate il programmino di 
queste pagine, valido per il solo C/64. 
Se viene segnalato un tempo di posi· 
zionamento molto lungo (superiore a 
sette decimi di secondo). ciò sta ad 
indicare un disallinean1ento del disk 
drive, per cui sarà opporruno prende
re misure adeguate (cioè far riallinea
re il drive). 

Il programmino utilizza alcune 
particolarità: una routine di posizio
namento del cursore del K.ERNAL 
viene chiamata per "disegnare" la 
nostra schermata e. dal momento che 
l'orologio TI$ è impreciso a causa 
dell'impiego di routine di 1/0, è stato 
utilizzato il T.O.D. (time-of-day-clock) 
per calcolare i decimi di secondo im
piegati dalla testina per posizionarsi 
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Viaggio 
all'interno 

della traccia 18 
Una chiacchierata per proseguire un 
discorso già iniziato in precedenza 

di Paolo Agoslini 

sulla traccia desiderata. n T.O.D. è e
sclusivo del C/64 e ne consegue che il 
listato non può essere adattato ad al
tri Commodore a meno di non ricor
rere al linguaggio macchina e all'In
terrupt. 

Da test condotti su d rive differenti 
si possono trovare valori medi oscil
lanti tra 4 e 6 decimi di secondo, men
tre un drive che utilizza lo SPEED
DOS ha velocità di posizionamento 
compresa tra zero ( cioè qualcosa me
no di I decimo di secondo) e 3. 

Nonostante dobbiate già sapere 

tutto su un disco, ricorderemo che e
sistono soltanto due modi per memo· 
rizzare dati su un dischetto. Il primo, 
detto "hard-sectoring" utilizza il fo
rellino posto quasi al centro del 
disco. 

Chissà quante volte vi sarete chiesti 
quale sia la sua funzione. Beh, nel si
stema Commodore non ne ha alcu
na, ma viene usato dai sistemi cosid· 
detti "hard-sectored" per indicare al 
Sistema Operativo del disco dove i ni· 
ziano le varie tracce e settori. Vi sono 
anche certi sistemi che richiedono 
l'impiego di parecchi "fori" e. di con-
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DISK FORMATS 

BLOCK 
NOTE 

/ 

~ 

/ 
/ 

/ 

seguenza, di appositi dischetti. 

U Commodore impiega il sistema 
"solì-sectoring". vale a dire che, du
rante la FORMAITAZIONE del di
sco, vengono "scritti" dal S0Flware 
(donge il nome) sulla superficie del 
disco dei "segni" magnetici speciali 
che indicano al Sistema Operativo 
(DOS, acronimo di Disk Operating 
System) dove iniziano le tracce e i 
settori. 

Cosi il Sistema Operativo ha modo 
di "controllare" che la testina venga 
posizionata proprio dove richiesto. 
Se comandiamo al disk drive di "ca
ricare" (LOAD) un programma, la te
stina si posizionerà sulla traccia 18, 

' ' " 

Not to ,çak 

' ' 

che contiéne la DIRECTORY, cer· 
cando tra i vari nomi dei programmi 
quello indicato, "leggendo" il nume· 
ro della traccia e del settore iniziali 
del progran1ma e poi, dopo aver spo
stato la testina sulla nuova traccia e 
settore, iniziando a ''leggere" i dati 
dal disco. 

Come certamente immaginate, non 
tutti i cerchi concentrici che rappre· 
sentano le TRACCE sono della stes
sa lunghezza. Perciò le tracce più di· 
stanti dal centro sono divise in un 
maggior numero di SEITORJ delle 
tracce più vicine al centro del disco. 

E' dunque importante sapere quan· 
ti siano i settori delle tracce dalr I 
al 35: 

TRACCIA NUMERO 
DI SETTORI 
1 -17 dallo 0 al 20 
18-2'± dallo 0 al 18 
25-30 dallo 0 al 17 
31-35 dallo 0 al 16 

Dopo la cruda teoria passiamo a 
qualcosa di più dilettevole riguar· 
dante la formattazione. 

Come sapete, la formattaz ione av
viene mediante il comando: 
OPEN 15,8,15,"NO:uome disco,id" 
Orbene sostituendo i due valori 

dell'ID con due TOKEN del BASIC, 
la vostra directory assumerà un a
spetto insolito. Per esempio il co· 
mando: 
~O:oome disco,"+CHRS(J46)+CHRS 
(128) 

vi permetterà di leggere una testata 
di directory la quale, al posto delle 
consuete due lettere dell'TD, avrà i 
due comandi Basic WAIT ed END. 
Qui sotto troverete una lista dei to· 
kens e dei relativi numeri decimali 
da utilizzare per ottenere l'effetto de· 
siderato. Si potranno per esempio 
combinare i tokens per ottenere pa· 
role più o meno sensate, come RE· 
STORE NEXT (140,130) o THEN 
VERIFY (167,149) oppure NOT FRE 
( 168.184). eccetera. 

Nt"o,dec . 

182 
175 
198 
193 
199 
160 
156 
157 
lS't 
131 
150 
13Lt 
128 
189 
129 
18'± 
161 
llfl 
137 

Token 

ABS 
ANO 
ASC 
ATN 
CHRS 
CLOSE 
CLR 
CMD 
CONI 
DATA 
DEF 
DIM 
END 
EXP 
FOR 
FRE 
GET 
GOSUB 
GOTO 

Commodore Computer Club - 63 



132 
136 
200 
155 
1'±7 
202 
130 
168 
159 
19'± 
151 
153 
152 
135 
l 'i0 
l 'i2 
201 
187 
138 
l 'i8 
180 
191 
166 
186 
169 
1 'i'i 
196 
158 
163 
167 
183 
197 
l'i9 
l 'i6 
190 
165 
139 
133 
181 
19 5 
188 
162 
l 'i5 
176 

INPUT# 
LET 
LEFT$ 
LIST 
LOAD 
MIO$ 
NEXT 
NOI 
OPEN 
PEEK 
POKE 
PRINT 
PRINI# 
READ 
RESIORE 
REIURN 
RIGHT$ 
RND 
RUN 
SAUE 
SGN 
S IN 
SPCC 
SCJR 
STEP 
STOP 
STR5 
SYS 
TAB C 
THEN 
USR 
UAL 
UERIFY 
WAIT 
cos 
FN 
IF 
INPUT 
INT 
LEN 
LOG 
NEW 
ON 
OR 

PERIFERICHE 

185 PDS 
l't3 REM 
192 TAN 

E ritorniamo alla nostra traccia 18. 
Benchè ogni settore di questa traccia 
sia importante, il settore zero è quello 
che ha il ruolo più delicato a causa 
dell 'elevato numero di informazioni 
che possiede. 

Con il programma "Monitor" pub
blicato su CCC N.36 (o con un pro
gram1na similare in vostro possesso) 
sarà ora possibile ''sbirciare" in que
sto settore, intervenendo per modifi
care ciò che vogliamo. 

Normalmente la traccia 18settore0 
( esadec.: $12/$00) contiene le seguen
ti informazioni: 

000-001 
Linker: serve ad indicare quale sia il 
prossimo blocco di dati della direc
tory. Di solito questo linker punta al
la traccia 18, settore I. Si noti che o
gni blocco di dati del dischetto è for
nito di u n linker; se il valore è pari a 
$FF/$00 ciò sta ad indicare che il 
blocco io esame è l'ultimo della 
serie. 

002 
Indicatore di formato: nei dischetti 
formattati con il drive 1541 questo 
byte contiene sempre il valore di $41 , 
corrispondente alla lettera "A". Se si 
cambia questo valore col monitor sa
rà impossibile poi scrivere qualcosa 
sul disco. 

003 
Non ba nessuna funzione 

004-143 
Contiene la B.A.M . (acronimo di 
Block Allocating Map) del disco. O
gni traccia è rappresentata da 4 byte. 
Il primo byte contiene il numero to
tale dei blocchi liberi di una traccia e 

gli altri 3 byte (per un totale quindi di 
24 bit) indicano quali settori d i quel
la · data traccia siano quelli liberi 
(bit= l) e quali quelli occupati 
(bit= O). 

144- 16 1 
Questi byte contengono il nome del 
disco. Gli spazi vuoti vengono riem
piti con SHIIT-ed SPACEs ($AO, de
cimale 160). 

162-163 
ID (identificatore) del disco. 

164 
Contiene il valore $AO 

165-166 
lndicatore di formato per la testata 
della directory. Di solito contiene i 
valori di $32/$41 che vengono visua
lizza ti come "2A". 

167-170 
Contengono il valore $AO 

171-255 
Solitamente questo spazio non vie
ne utilizzato. 

Utilizzate i.I monitor per studiare iJ 
contenuto della traccia 18 e del setto
re O dei vostri dischi, ma fate atten
zione che qualunque vostro Lnter
vento con l'opzione "W'' potrebbe a
vere effetti letali sui da1j e programmi 
in esso contenuti. 

Il secondo programma visualizza 
sullo schermo il contenuto del.la 
BAM oppure, a scelta, controlla se i 
singoli settori di un disco presentano 
problemi. Si consiglia di con1pilare il 
programn1a a causa della lentezza 
del Basic. Gli utenti di altri compu
ter. dopo un atteni.O studio del listato, 
possono adattarlo ai propri calcola-
1ori. 

100 REM DETEP.Ml~IAZIOl'IE UELOCITA EC I ALE" I f'IIERNO 
150 : ' 

110 P.EM DP.IVE 15~1. 1571 
120 REl1 BY PAOLO AGOST INI 
l'i0 REM SOLO PEP. C/6'i A CAUSA D 

EL RICORSO ALL'OROLOGIO ''SP 
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160 PRINTCHR$( l't7) :POKE 53280 , 0 
: POKE 53281, 0 : GOSUB 'i10 :GOT 
O 200 

170 REM POSIZI ONAMENTO CURSORE 
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180 POKE 2l'f,P.%:POKE 211,C~:SYS 
586'f0: RETUP.t-1 

190 REM LOOP PRINCIPALE 
200 OPEN 8,8,8,"#'' 
210 T- 1 
220 TR- TCT ):GOSUB 350:PRINT# lS, 

"Ul 8 0 ":TR;l 
230 GOSUB 380:R,• l:C%- 0:GOSUB l 

80:PRINTCHR$Cl8 ); CHR$ C30l ; L 
EFT$CSP$, 13); 

2'f0 PR!f'JTCHR$(15B l: LEFT$CSP$,l3 
l;CHP.$(28);LEfT$(SP$,l3) 

250 R%-l:C%• 0 :GOSUB 180:IF 2<10 
THEN PRINT TABCZ•'f);CHR$CS 

):CHP.$(221):CHP.$ (15'f) 
260 R~ - TR+S:C~- 2 : If TP.>18 THE~J 

R~~·TR-13: c=~- 22 
270 GOSUB 180:TR$• STR$CTR):TR$• 

RIGHT$CTRS,LENCTR$)-l):TR$• 
RIGHT$ (''00''+T~$ ,2) 

280 PRINTCHR$Cl8 ); ''TRACCIA '';TR 
$ ....... z . . , 

290 R%• TR+5:C%• 2:IF TP.>18 THEN 
R~~-TP.-13: C~~-22 

300 GOSUB 180:IF 2<7 THEN PRINT 
''TRACCIA '';TP.$;'':'';Z 

310 GET A$: IFA$<>'''' THE"l CLOSE 
8:CLOSE 15:END 

320 T• T•l:IF T- 36 THEN 210 
• 

330 GOTO 220 
3'f0 REM AZZERA OROLOGIO INTERNO 
350 POKE 5633'f,129:FOR I - 56331 

TO 56328 STEP -1 
360 POKE I,0:NEXT:RETURN 
370 REM LETTURA SEC . E DECIMI D 

I SECOf'JDO 
380 X• PEEKC56329 ) :Zl•0:IF X<>0 

THEN Zl• CX!16) •10+ CX ANO 
15):21-21•10 

390 X•PEEK C56328):Z• CX A"JD 15 
)+Zl:RETURN 

'f00 REM INIZIALIZZAZIONE 
'f10 DIM TC35):FOR I • l TO 35:REA 

D TCI):NEXT . 
'f20 DATA 1,19 , 2,20,3,21.'f,22,5 , 

23,6,2'f,7,25,8,26.9 , 27 
'f30 DATA 10 ,28.11,29,12,30,13,3 

l,l'f,32,15,33,16,3'f,17,35,1 
8 

'f'f0 FOR I•l TO 39:SP$• SP$+CHR$ C 
32): NEXT 

'f50 OPEf'J 15 , 8,15,"I0 '':I "IPUT#l5 , 
El.El$ 

'f60 I F El THE/'J PP. l MT "ERRORE DI S 
CO : ''E1~El$:CL0SE 15:Ef'JD 

'f70 R~-0:C,•'f:GOSUB 180:PRif'IT ''A 
LTA'':C%•16:GOSUB 180:PRINT'' 
NORMALE" 

'f80 C%•29:GOSUB 180:PR!f'IT'' BASSA 
" 

'f90 P.%• 2:C~-2:GOSUB 180 :PRit,JT''V 
ELOCITA' DI POS IZIONAMENTO 
TESTINA" 

500 R%• 3 : C~- S:GOSUB 180:PRIMT'' E 
SPRESSA [N DECIMI DI SECOf'JD 
o" 

510 R~·'f:C,-12:GOSUB 170:PRif'lT'' 
SPACE PER FINIRE'' 

520 RETURf'l 
530 END 

10 REM CHECK DISK ED ESAME B.A 
.M. 

20 REM BY PAOLO AGOSTINI 
30 

100 GOSUB 1500 
110 PRINTCHR$(l'f7);P$: TABCll); 

''INSERIRE UN DISCO E'' 
120 PRINT TABC12):''PREMERE UN T 

ASTO.":GOSUB 150:GOTO 580 
130 
l'f0 REM ATTENDE PRESSIONE DI UN 

TASTO 
150 POKE SID+~.21:FOR I•l TD 30 

0:GET A$:lF A$<>'''' THEN 190 
160 "JEXT 
170 POKE SID+'f,20:FOR I • l TO 10 

0:GET A$ : IFA$<>'''' THEN 190 
180 NEXT:GOTO 150 
190 RETURN 
200 
210 REM CHECK ERROR CHANf'IEL 
220 INPUTtt15,El,El$,E2.E3 
230 RETURN 
2~0 : 
250 REM SCREEN FORMATTING 
260 IN• ll'f6:PRINTCHR$ Cl'f7 ): TAB 

(12);''1''; TABC22): ''2''; TABC 
32); "3" 

270 FOR 1• 1 IO 35:PRINT TABCI+2 
);P.IGHI$(STR$Cl),1): :NEXT:P 
RINT 
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280 PRINT TABC2):CHR$Cl76); :FOR 
I - 1 IO 35:PRINT TABCI+2 ) ;C 

HR$ C192 ): : NEXT 
290 PRINTCHR$ ( 17'i) 
300 FOR I-0 TO 20: l $•R IGHT$ CST 

R$ ( l ), LEN CSTR$ ( l ))-1)+CHR$ ( 
221) 

310 PR I NT TA8(3-LEN CI$ )); !$; TA 
BC38 ); CHR$ ( 221):NEXT 

320 8V$-"[RUSJ [RUOffJ'':fOR S• l 
7 TO 20: IF 5•17 THEN T- 31 

330 IF 5• 18 THEN T• 25 
3'i0 If s - 19 OR s - 20 THEN T- 18 
350 PRINTCHR$(19); : FOR I•-2 TO 

S:PRINT''[OOW~JJ''; : NEXT 
360 FOR J - T TO 35:PRINT TAB(J+2 

);SU$; : NEXT: PRINT : NEXT 
370 8U$• 8U$Cl):P- 1983:G0SU8 'i30 
380 8U$•"'TRACK:'':P• 1890:G0SU8 'i 

30 
390 8U$- "'SECTOP. :'':P- l929:G0SUB 

'i30 
'i00 PP.I~JTCHR$Cl9); :P.ETU P.N 
'110 
'i20 REM REUERSE ONTO SCREEN 
'i30 FOR I - 1 IO LENCBU$) 
'i'i0 Z•ASCCMI0$ (8U$ , l,l)): IF 2<3 

2 THEN POKE P+I , 160 :GOTO 'iB 
0 

'i50 IF Z<6'i THE~J POKE P+I,2+128 
'160 If Z>6'i THEN POKE P+I,2+6'-± 
'i70 POKE P+!+5'i272,PEEKC6'i6) 
'i80 NE XT:RETURN 
'i90 
500 REM PRINT TRACK & SECTOR 
510 8U$•STR$ (T)+'' '': P•l896 :G0SU 

8 'i30 
520 8U$•STR$ ( S ) + '' '' :P-1936:GOSU 

8 'i30 
530 PDKE l ~J+ ( S*'i0)+T,CAR 
S'i0 POKE IN+ ( S•'i0 )+I+S'i272 , PEEK 

( 6'i6 ) 
550 RETURN 
560 
570 REM ME~IU PRI~ICIPALE 
580 GOSUB 260:PRINTP$ ; TABC18 )'' 

MENU" : PP. I ~IT 
590 PR I NT : PRINT TAB C7 );''[RUSJ 1 

[ RUOFFJ CONIP.OLLO DISCO'' 
600 PRI ~JT: PRINT TAB C7 ); ''[RUSJ 2 
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[RUOFFJ VISUALIZZAZIONE B 
. A. M." 

610 

620 

\ 
PRI~JT:PRINT:PRINT TABC1 7):" 
CJUALE ?" 

GOSUB 150:IF A$<>''1'' AND A$ 
<>"2" THEN 620 

630 IF A$• "' 1'' THEN 910 
6'i0 : 
650 REM VISUALIZZAZIONE 8.A.M. 
660 GOSUB 1170:REM I NI2IALI 22A2 

IONE 
670 8U$•8U$(2) :P•1983:G0SUB 'i30 
680 PRINT~15, ''Ul 2 0 18 0'' 
690 PRINT#l5,"8- P 2 'i'' 
700 8U$- "'BLOCKS FREE :'' :P-196'-i:G 

OSUB '-t30 
710 FOR T•l TO 35 
720 GEI #2,SC$:SC$• SC$+CHR$ C0 ) 
730 SC•ASC CSC$ ): IF 1<>18 THEN T 

S•TS+SC 
7'i0 8V$• STP.$ CIS): P• 1976:G0SUB '-t 

30 
750 FOR H• 0 TO 2:GET #2 , A$ :lf A 

$• "''' THEN A$• CHR$(0) 
760 S8 CH) • ASC CA$ ): NEXT 
770 IF T<36 THEN SA- 16 
780 IF T<31 THEN SA- 17 
790 IF T<25 THEN SA- 18 
800 IF T<18 THEN SA• 20 
810 FOR S- 0 IO SA 
820 CAR•58:IF FNSCS)•0 THEN C 

AR • 'i2 
830 GOSUB 510 
8'i0 NEXTS : NEXTT 
850 CLOSE 2:CLOSE 15 
860 8U$•8V$( 3 ): P•1983:G0SUB '-t30 
870 GOSUB 150:IF A$• ''~'' THE~J GO 

SUB 1260 
880 GOTO 580 
890 : 
900 REM CONTROLLO DISCO 
910 GOSUB 1170 : REM INI2IALIZZAZ 

IONE 
920 8V$•8U$ ( '-t ):P•l983:G0SU8 'i30 
930 BV$•''STATUS ; 0'': P- 1969 :GDSU 

B 'i30 
9'-t0 FOR T•l TO 35 
950 IF T<36 THEN SA-16 
960 IF T<31 THEN SA-17 
970 If 1<25 THEN SA- 18 
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980 If T<l8 THEN SA- 20 
990 FOR S•0 IO SA 

1000 PRINT~lS,"Ul 2 0 '' ;T;S 
1010 GOSUB 220:lf El-0 THEN CAR• 

~5:GOSUB 510 : REM CAR•CARAT 
TERE VISUALIZZATO 

1020 If El<>0 THEN CAR• 5 : G0SU8 5 
10 : GOSUB 1100 

1030 NEXTS : NEXTT 
10~0 CLOSE 2 : CLOSE 15 
1050 BUS•BUS C5):P•l983:GOSUB ~30 
1060 GOSUB 150 : lf A$-''•'' THE~ GO 

SUB 1260 
1070 GOTO 580 
1080 : 
1090 REM ROUTINE DI ERRORE 
1100 8VS•STRSCE1):P•l976 : G0SUB l.f 

30 
1110 CLOSE 2:CLOSE 15:0PEN 15,8, 

15, " 10'' : GOSUB 220 
1120 If El THEN 8US• BUS(7):P•19B 

3:GOSUB 'i30:END 
1130 OPEN 2,8,2,''f'':GOSUB 220 
ll'i0 BUS• STRSCEl)+'' '':P•1976:G0S 

UB l.f30 : RETURN 
1150 : 
1160 REM INI2IALI22A2IONE CANALI 
1170 GOSUB 260:0PEN 15,8,15,"10'' 

:OPEN 2,8 , 2 , "f '' :TS-0 
1180 GOSUB 220 : If El-0 THEN RETU 

RN 
1190 PRINTPS; TABCll.f) ; "ERRORE DI 

SCO" 
1200 ERS• STR5CE1 ) +","+E1S+'',"+5T 

RSCE2)+" ,''+STRS CE3) 
1210 FRINI TABC C'i0-LENCERS))/2); 

ERS 
1220 PRINT:PRINT TABC12);''PREMER 

E UN TASTO" : GOSUB 150 
1230 CLOSE 2:CLOSE 15:GOTO 580 
121.!0 : 
1250 REM STAMPA SCHERMO 
1260 OPEN 127,1.f:POKE 768 , 185:PRI 

NT#l27 
1270 CLOSE 127:POKE 768,139 
1280 IF ST<>-128 THEN 1310 
1290 BVS•BUS(6 ) :P•1983 : GOSUB l.f30 
1300 GOSUB 150: GOTO 1260 
1305 REM PRENDE NOME DISCO 
1310 OPEN 15,8,15,"!0'':0PEN 2,8, 

2 I" * " 
1320 PRI NT# l S, "Ul 2 0 18 0" 
1330 PRINT#lS,"8-P 2 l'i'i '' 
13'i0 FOR ,1 •0 IO 16:GET #2,AS:lf 

AS• '''' THEN AS•CHRS C0 ) 
1350 IF AS•CHR$Cl60) THEN 1370 
1360 NDS•N0S+A$ 
1370 NEXT 
1380 CLOSE 2 :CLOSE 15:PRINT''[HOM 

EJ"; 
1390 IF LE~l C~J0$ ) <1.f0 THEN NDS•CHR 

9i C32 ) +ND!1 
l'i00 lf LEN CNDS ) <'i0 THEN NDS•NDS 

+CHRSC32) :GOI0 1390 
l'i10 BUS•NDS : P•1983 : GOSUB 'i30 
l'i20 OPEN 1 , 3:0PEN 'i , 'i 
l'i30 FOR I•l I O 25 : FOR J • l IO 'i0 
l'i~0 GEI #l , A$:8$• 8S+A$ : NEXTJ 
1~50 PRINT#~ , BS ; : REM EUENTUALMEN 

TE ELIMI NARE IL PUNTO E VIR 
GOLA 

l'i60 8$• " ":NEXTI 
1~70 CLOSE 'i : CLOSE 1 :GOTO 580 
l'i80 : 
1~90 REM INIZIALIZZAZIONE 
1500 CAR•'i2 : T•l :S•0 : PS- ''CHOMEJC7 

DOWNJ'': DIM BUS(l5) 
1510 DEF FNSCZ)·2~CS- INTCS / B)•B 

) AND CSBCINTCS/ 8)) ) 
1520 SI0·5~272:FOR H•SID TO SID+ 

2~:POKE H,0:NEXT 
1530 POKE SID+l,130:POKE 510+5 , 9 

:POKE SID+lS,30 : POKE SID+2~ 
,15:POKE SID+'i,20 

15~0 BUS(l)• ''•• PAOLO AGOSTIN I -
DISK CHECKER 1986 ••• 

1550 BUS C2)• " BLOCK AUAILABILIT 
V MAP - ATTENDERE '' 

1560 BUSC3)-"'B.A.M. -PREMI UNTA 
STO C• PER STAMPARE) '' 

1570 BUS('i) • "' CONTROLLO DISCO 
- ATTENDERE PREGO '' 

1580 BUSCS)•"'CHECKUP-PREMI UN TA 
STO C• PER STAMPARE )'' 

1590 BUS(6)•"' ACCENDERE LA STAMP 
ANTE PER STAMPARE ! " 

1600 BU$C7)• "' ERRORE DI INIZIALI 
22AZIDNE DISCO ! ! ! ! " 

1610 RETURN 
1620 END 
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GIOCHI 

Biglia elettronica 
Un gioco di totale disimpegno che metterà 

duramente alla prova riflessi e capacità 
di osservazione 

di Maurizio Dell'Abate 

D opo aver risposto alla domanda 
sul computer adoperato, è necessario 
scegliere il livello di difficoltà del gio
co, che può oscillare tra uno e 
dieci. 

Sul video saranno tracciate alcune 
linee oblique (ottenute mediante ca
ratteri grafici) interrotte in più punti: 
sopra di esse è rappresen tata una 
pallina. 

Scopo del gioco è prevedere dove 
andrà a fi nire la biglia quando verrà. 
in seguito. lasciata cadere dal punto 
in cui è visualizzata. 

La biglia. com'è inruitivo, segue un 
percorso verticale se non trova osta
coli: se invece incontra un ostacolo 
(Linea) prosegue la sua caduta in dia
gonale fino a che non incontra un 
"buco". 

. 
Il discorsò potrebbe sembrare com

plesso. ma comprendere il gioco è in
credibilmente semplice. Nei livelli di 
difficoltà superiori a.I primo, sono 
presenti sul video, oltre alle sbarrette 
diagonali, anche alcune "freccette" a 
sinistra: se la biglia cade su una di 
queste, si sposta immediatamente a 
sinistra di una posizione. 

La biglia giungerà. prima o poi, sul
l'ultima riga di schermo su cui sono 
visual izzate le lettere dell'alfabeto. 
Prima che il tempo messo a disposi
zione (inversamente proporzionale 
alla difficoltà) si esaurisca, è oppor
tuno con1u nicare al p rogramma la 
lettera su cui si prevede che cadrà 
la biglia. 

Dopo aver premuto il tasto corri
spondente alla lettera la pallina ini-

100 REM BIGLIA ELETTRONICA 220 

CREI\ZIONE CI\MPO 

zia la simulazione della discesa; vie
ne qui ndi assegnato un punteggio, le
gato al livello di difficoltà, che tiene 
conto anche dell'entità di un even
tuale errore di previsione. 

Effettuati dieci tenta tivi il gioco ter
n:iina e viene reso noto il punteg: 
g .10. 

Provate ad individuare il percorso 
esatto nell'esempio riportato in figu
ra in cui la biglia raggiunge il 
l 2imo carattere. 

110 REM MICRO-GAME BY M. DELL' 
ABATE 

210 GOTO 180 

120 REM PER C/S'i- 128-16 E PLUS 
/ 'i 

130 
l'i0 PRINTCHR$C1'i7) 
150 PRINT''QUALE COMPUTE R STAI U 

SANDO?" 
160 PRINT:PRINT''l, COMMODORE 6'i .. 
170 PRINT''2. COMMOOORE 16 - PLU 

S/'i .. 
180 GET H$ 
190 IF H$-"1" THEN A•102'i :GOTO 

220 

220 PRINTCHR$Cl'i7 ) 
230 INPUT" LIIJELLO DI DIFF ICOL 

TA' DA 0 A 10''.·LU 
' 2'i0 IF LU<0 DR LU>10 THEN RUN: 

REM UALDRI FUORI DAI LIMIT 
I CONSENTITI 

250 GOTO 270 
260 PRINTCHR$~1 9) ; TAB C18l; CHR$ 

C17);A$:RETURN 
210 sc-0 
280 B-10:REM NUMERO DIAGONALI 
290 : 
300 REM ••• CREAZIONE CAMPO•• 

• 
200 IF H$•''2'' THEN A- 3072:GOTD 310 

68 · Commodore <;ompu1er Club 



GIOCHI 

320 

330 

3'i0 

350 
360 
370 

FOR DL•l TD 10:REM NU~ERD 
TENTATIUI 
PRINTCHR$(l'i7):FOR G•0 TO 2 
3 : PRINTCHR$(17); :NEXT:REM 
CURSORE SULL'ULTIMA RIGA 
PRINT TA8(9);''ABCDEFGHIJKLM 
NOPGlRSTUUWXYZ"; 
A$-"CREA2IONE CAMPO 
GOSUB 260 

" 

POKE A+l3 , Bl:REM CODICE PA 
LLINA 
FOR C-1 TO B 
CT•A+80•(C-1)+10 

380 
390 
'i00 CS- 77:REM CODICE BARRETTA 

DIAG. 
'±10 

'±20 
'i30 

IF RN0(0)<.2 THEN CS•32 : REM 
COD . SPC 

IF RND(0)<LU/25 THEN CS•32 
IF RNOC0)<LU/70 THEN CS-31: 
REM con.~ 
POKE CT,CS 
CT-CT+Lfl 

'il.f0 
'i50 
'i60 
'i70 
'i80 
'±90 : 
500 
510 
520 : 
530 

If CT>A+959 THEN 'i80 
GOTO 'i00 
NEXT 

REM 
REM 

0$•" 

••• 
••• 

INPUT LETTERA 
E CONTEGGIO 

EM 20 SPC 

••• 
••• 

" : R 

S'i0 FOR CI-<20-LU)•7 IO 0 STEP 
-1:REM CONTEGGIO IN RAPPOR 
TO AL LIUELLO DI DIFF. 

550 A$•STR$(Cl)+LEfT$(0$,20 - LEN 
<STR$CCI ))): GOSUB 260 

560 GEI W$:lf "W$<''A'' OR W$>''2'' 
THEN NEXT:REM CONTROLLA LA 

TASTIERA 
570 A$•"HAI SCELTO: "+W$+" 

'':GOSUB 260·:REM 7 SPAZI 
580 fOR CI-0 TO 999:NEXT:REM R 

!TARDO 
590 : 
600 REM ••• DISCESA PALLINA •• 

• 
610: 
620 A$•"'D1SCESA PALLINA ... '':G 

OSUB 260 
• 630 XP-13:YP-0:Gl-A 

6'i0 LC-A+XP+YP•'i0:IF LC>A+959 I 
HEN 760 

650 PDKE LC,81:REM CODICE PALL 
INA 

660 PDKE Gl ,32:Gl-LC :SO-PEEK<LC+'i 
0) 

670 IF S0•77 THEN XP-XP+l:YP•YP 
+l:GOTO 710:REM PALLINA SU 

UNA BARRETTA 
680 IF SD-32 THEN YP-YP+l:GOTO 

710:REM LA PALLINA CADE NE 
L UUOTO 

690 IF SD-31 THEN XP•XP-1:YP-YP 
+1:GOTO 710:REM PALLINA SU 
LLA FRECCETTA(''~'') 

700 GOTO 760 
710 FOR TE-0 TO 50:NEXT:REM RI 

TARDO 
720 GOTO 6'i0 
730 : 
71.f0 REM ••• CONTROLLO E PUNTEG 

GIO ••• 
750 : 
760 FOR MA-0 TO 50:NEXT:CH•PEEK 

<LC+'i0)+6'i : POKE LC,32:POKE 
LC+'i0 , 81:REM CODE BIGLIA 

770 IF W$• "''' THEN SP•0:GOTO 810 
:REM NESSUNA LETTERA E' ST 
ATA SELEZIONATA 

780 IF ASC CW$)-CH THEN OP-60:A$ 
•"'PERFETTO!! '':GOS 
UB 260:GOTO 800 : REM 10 SPC 

790 OP•30-ABS CASCCW$ )-CH):A$•D$ 
:GOSUB 260 

800 SP•OP• CLU+l) 
8 10 SC•SC+SP:REM INCREMENTO PU 

NTEGGIO 
820 FOR CI-0 TO 1999:NEXT:REM 

DUE SECONDI 
830 PRINTCHR$Cl'i7):PRINT'' BONUS 

: "; SP 
B'i0 FOR CI-0 TO 999:NEXT 
850 NEXT 
860 PRINTCHR$Cl'i7) 
870 PRINT''PUNTEGGIO'';SC :PRINT:P 

RINT 
880 PRINT"PREMI UN TASTO" 
890 GET A$:IF A$-"''' THEN 890 
900 GOTO 220:REM NUOVA PARTITA 
910 END 
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Grafica in Basic 
3.5 e 7.0 

Due routine per disegni casuali (e non) 
che girano allo stesso modo su C/16, 
Plus-4 e C/128. E inoltre: una routine 

di hard copy per la pagina grafica 
del C- 128! 

L programma "Random project" 
genera figure che potremo definire 
frattali (o ltidimensionali) mediante 
!"inserimento di ben cinque variabili 
che. nel listato. sono chiamate: 

RO: primo raggio 
Rl : secondo raggio 
R2 : terw raggio 
NG : numero di giri 
PA : passo 

Queste vengono memorizzate e di
segnate. in seguito. trarni1e il co
mando Draw, formando figure sim
metriche che forniscono. quasi sem
pre, l'illusione della terza dimen-. s1one. 

La routine di calcolo. cuore del pro
gramma, può essere eseguita in mo
dalità Fast (solo dai possessori di 
C/ 128) mentre i vari tratti disegnati 
possono esser riprodotti in oiodalità 
Slow in modo da osservare l'evolversi 
del disegno. 

Naturalmente il Hstato pubblicato 
è privo di tali istruzioni per consenti
re la perfetta compatibilità con il 
C/ 16 e iJ Plus-4. 

Nel menù iniziale vengono inoltre 
forniti alcuni valori già sperimentati, 
nonchè la possibilità di ripetere 
l'inserimento. 

Il "numero giri" permette di defini
re il numero dei passaggi che la figu-
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ra deve compiere, mentre per "passo" 
si intende l'incremento tra i pas
saggi stessi. 

Chi possiede il C/128 può digitare, 
in coda, la parte del secondo listato 
contenente i Data relativi alla routi
ne di hard copy (che, lo ricordiamo. 
funziona solo per il C/128). 

Il programma Quark 

li programma Quark permette di ge
nerare figure complesse nella moda
lità grafica I trami te valori Random e 
mediante l'istruzione Circle. 

La figura che si forma su Ilo scher
mo può essere fermata. e fatta riparti
re, mediante la pressione della barra 
spaziatrice, mentre pre1nendo Ìl tasto 
asterisco e•) si ritorna al menù. 

Le opzioni previste sono le se
guenti:· 

I : medi quark. 
Permette d i ritornare allo schermo 

grafico e poi di nuovo al menù. 

2: lrardcopy. 
Stampa il disegno ottenuto, grazie 

alla routine in linguaggio macchina, 
su Mps 801/803 o compatibili. 

3: stampa-variabili. 
Stampa le variabili pseudocasuali 

trovate, sia su Ilo schermo sia su 
stampante (se è ac~esa) permettendo 
di prenderne nota in modo da ripro
durre il disegno, in un proprio pro
gramma, con la semplice istruzione 
Circle. 

4: centratura. 
Permette di centrare il disegno ese

guito in un 'aJtra parte dello schermo, 
consentendo di ottimizzarne il po
sizionamento. 

5: co11tinua dra111i11g. 
Consente di iniziare il processo co

struendo una figura. 

6: scelta ,ariabili. 
Permette di inserire le variabili de

siderate nell'istruzione circle. offren
do, cosi, la possibilità di generare fi
gure ben precise (tra cui quelle realiz
zate in precedenza) o di modificare 
figure pseudocasuali create dallo 
stesso computer. 

La routine di calcolo, cuore del pro
gramma, viene eseguita in fast mode; 
i valori trovati vengono, naturalmen
te, compressi, per evitare che la figura 
possa trovarsi al di fuori dello scher
mo. Ad ogni modo le istruzioni Trap 
e Resume evitano il veri fica rsi di er
rori tra cui. tra i più probabili. quelli 



Le variabili elaborate sono: 

Xi-Yi: sono valori trovati per aggre
gazione tra mite le altre variabili X, Y 
e Z. pcrn1ettendo l'o ttimizzazione 
della centratura e una casu alità 
nu1ggiore. 

RT: fornisce la base di partenza del 
c ic,o di disegno, ch e arriva a 360. 

R-RI : permettono di assegnare for
me ellissoidali alla figura. 

H-S: forniscono la rotazione in gradi 
e i gradi tra segmenti. 

Alcuni suggerimenti 

Il programma Random Project è 
digitabile perfino sul C/16 senza ap
portare alcuna modifica. Per 

GRAFICA 

"Quark". in vece, è possibile digitarlo 
anche sul piccolo computer a pano di 
escludere la routine in linguaggio 
rnacch ina (tulle le righe D ata c quelle 
che la gestiscono) e tutte le istruzioni 
che non hanno significato nel Ba· 
sic 3.0. 

Anche le Rem devono essere omes
se, 1nentre le righe relative a l rnenu, 
"'iicchc .. di frasi esplicative, devono 
essere ridotte a ll'osso per evita re i 
messaggi di "Out of 01emory error". 

Si ricòrda che, io fase di Input, è ne
cessario digitare solo i pa rametri che 
si intendono can1biarc: gli a ltri. infat
ti , rin1angono inalterati' anche se c i si 
limita a battere il solo tasto Retu m . 

Per ciò che riguarda la routine di Hard
Copy che, ripetiamo, gira solo su Cli 28 
in modo 128, tonsigliamo di digitarla con 
la massima attenzione per ei,itare il 
Crash del sistema. 

100 REM CLI A R K C / 128 
110 
120 REM GRAFICA PER C/128 IN MODO 128 
130 REM IN "MOOALITA' 'i0 COLONNE 
l 'i0 . . 

SCJ,IED,A TECNIC~ 

gtatlca 
~UiGa 
atalJl))ad 

'A:nèlie i pqrammj pubblicati in 
,, ~ pagi~e JQllG çontenuti ~I 
. ~ ~-Direct.òq" di: questo mese. " 

ad altri 

. Consigliato a tutti gli 3P~ 4i 
'gptiç,a 

,; 

150 REM CONTIENE ROUTINE L.M. PER HARD COPY DELLA PAGINA GRAFICA 
160 REM SU STAMPANTI MPS/803 E COMPATIBILI 
170 
180 REM BY MAURO E STEFANO CIURLI DI ROMA -
190 
200 TRAP15'i0 
210 COLOR0,l:COLOR'i,1:COLDR1 , 8 : GRAPHIC1,l 
220 FORI - 1TD30:X- INTC RNOC1J • 320)+1:Y- INTCRNDC1)•170)+l:ORAWl,X,Y:NEXT 
230 SOUND1,'t8000,190,l,0,100,l,0 
2'i0 FORI - 10T0190STEP10:DRAW,10,IT0I,190 
250 ORAW,310,IT0320-I , 190:NEXT 
260 S0UN02,'i000,50,0,2000,'i00 
270 5LEEP2 
280 SCNCLR 
290 G0SUB1060 
300 COLOR0,l:COLOR'i,1:COLOR1,8 
310 CHAR1,~ , le , "5BARRA=STOP/CONT DISEGNO *•MENU''' , l:5LEEP2:SCNCLR1· 
320 GRAPHICl:fAST 
330 REM ---------ROUTINE DI CALCOL0-----
3'i0 X- INTCRNDC0) • 161)+79 
350 Y-INTCRNDC0)•10l)+'i9 
360 R- INTCRNDC0) • 62)+15 
370 IFX-R<'i2THENX- X+l:GOT0370 
380 IfX+R>270THENX- X- l : GOT0380 
390 Rl - INTCRNDC0)• 77) 
'i00 IFY-Rl<3STHENY- Y+l:GOTO'i00 
'il0 IfY+Rl>l62THENY-Y-l:GOTO'i l0 
'i20 RT- INTCRNOC0)•181) 
'i30 P- INT(RN0(0) • 18)+1 X= l4S Y= 83 RT= 119 P= 9 
'i'i0 2- INTCRNOC0) *7)-3 
't50 Zl - INT(RND(0) • 7)-3 R= o9 Rl .. 42 S= ol Z= 0 ZI = 2 
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'i60 S-INT CRNDC0)• 181) 
'i70 ZZ-RND CC0) •1 ) 
'i80 X! - X:YI -Y :FORH- RTT0360STEPP 
'i90 IFZZ>.82THEN520 

GRAFICA 

500 XI - Xl+2:Y I-Y I+21:IFXI<50RXI>3l'iORYl<50RYI>19'iTHEN590 
510 IFZ2<.31THEN530 • 

520 IFH >360THENH-360 
530 SLOW 
5'i0 CIRCLE l,XI,YI,R,Rl,0,360,H, S 
550 GETUS:IFUS- " "THENGOSUB10 20 
560 IFUS- ''• ''THEN610 
570 NEXTH 

X= 10~ Y= 120 RT= 79 P = 12 

R= 63 RI= 24 S• 14 Z=-3 ZI= 3 

580 I FR 1- 1 THENRI - 0: CHARl ; 19, 2'i, "PREMI ' • ' PER USCI RE .. ": GETKEYBS : GOT0610 
!:10 GETKEYWS 
600 REM ---------MENU' OPZIONI----------
610 GRAPHIC0:COLOR0',l:COLOR'i,l:COLOR5,2:SCNCLR 
620 CHARl,0,0," 
630 CHARl,0,1," CJUARK 
6'i0 CHARl,0,2," 
650 CHARl,10,5," 

CJUARK CJUARK 

660 CHARl,10,6,'' • 1 RIVEDI QUARK 
670 CHARl,10,7," • 2 HARDCOPY 

QUARK 

.. 1 • .. 1 • .. 1 • 
680 CHARl,10,8,'' • 3 STAMPA VARIAB ILI '',l 
690 CHARl , 10, 9, " ·• 'i CORREGGI CENTRATURA ", 1 
700 CHARl,10 ,10 ," • 5 CONTI NUA DRAWING ",1 
?10 CHARl,10,11,'' • 6 DRAW CJUARK '',l 

.. 1 
• 

CJUARK 

720 CHARl , 10,12,'' 
730 CHAR1,0,2'i," 
7'i0 GETKEYA$ 

SPACE• RUN-STOP DRAW ... . •-MENU' 

750 IFAS- "l"THENGRAPH1Cl:RI - l:GOT0580 
760 IFAS- "2"THENSYSS392 
770 IFAS- "3"THENBEGI N:CHAR1,11,l'i,"LISTA VARIABILI" 

... 1 

.. 1 • .. 1 • 

.. 1 • 
Xm 196 Y= 130 RT~ 41 

S• 3 Z•-1 213;-2 

780 PRINT:PRINT:PRINTTABC8)"X- ";X:PRINTTAB(1S)"":1l- ";Y:PRINTTABC22)"~ T- ";RT :PRIN 
TTABC8)"P- ";P:PRINTTABC15)"~- ";R:PRINTTABC22)"~1- ";Rl 
790 PRINTTABCB)"S- ";S:P~I NTTABC15)":JZ- ";Z:PRINTTABC22)":JZ1-";21 
800 DPEN'i,'i:CL0SE'i:IFST< 0 THEN820 
810 DPEN'i,'i : PRINTlt'i ,"LISTA VARIABILI":PRINTlt'i,CHRS(l3),"X- ";X;"Y- ";Y;"RT- " ;RT; " P 
- ···P·''R- ''·R·"Rl- "·Rt···s- H·S·''2- ••.z.··21- •• . z1 tJ Il 1 I tt lt t 

820 CLDSE'i:BEND 
830 IFAS- "5"THENSCNCLRl:GRAPHICl:GOT0320 
8'i0 IFAS- "'i"THENBEGI N:WINDOW0,l'i,39,22,l :CHARl,ll,0," COORDINATE CENTRO '',l 
850 CHARl,S,2,''X- '': PRINTX :CHARl,31,2,"Y• '' :PRINTY 
860 CHARl,5,'i,"l MMETTI NUOVA ' X' (30-289)'':INPUTXS 
870 CHARl,5,6,"IMMETTI NUOVA 'Y' (30/170)'':INPUTYS . 
880 X- VALCXS):Y- VALCYS):SLEEPl:SCNCLR1:GRAPHICl:WINDOW0, 0,39, 2'i , l:BENO:GOTO'i80 
890 IFA$• ''6''THENijEGIN:SCNCLR:CHARl,16,0 , "IMMETTI DATI" 
900 CHARl ,10,'i,"CENTRO'':CHARl,18,3,"X 35/2B'i'':INPUTXS:IFVALCXS)<3SORVALCXS )>2B'iT 
HEN900 
910 CHARl,18 ,5,"Y 30/169'':INPUTYS :IFVAL(YS )<300RVALC Y$)>269THEN910 
920 CHARl,10,8,"RAGGI":CHARl ,18,7,''R 15/80'': INPUTRS :•IFVALCR$)<15DRVALCRS )>80THEN 
920 
930 CHARl,18,9,"Rl 0/80'' :INPUTR1$ :IFVALCR1S)>80THEN930 
9'i0 CHARl,10,12,"ROTAZIONE IN. 0 /180 '':I NPUTRT$ :IFUALC RTS )>l80THEN9'i0 
950 CHARl,10,l'i,"PASSO ROTAZIONE l/18" :I NPUTPS:IFUALC PS )>l80RVALCPS)<lTHEN950 
960 CHARl,10,16,"0EFINIZIONE l/180" :INPUTSS:IFUALCSS> <lORVALCSS)>180THEN960 
970 CHARl,10,lB,•INCREMENTO· X 3/-3'':INPUT2S:IFVALC2S) <- 30RUALC2S )>3THEN970 
980 CHARl,10 ,20,"INCREMENTO Y 3/-3'':INPUTZ1S :IFVAL ( Z1S ) <-30RVALC21S)>3THEN970 
990 X- UALCX$ ):Y- VALCYS):RT- UALCRTS):P- VALCPS) :S• VALCSS):R- VALCRS ):Rl -VALCR1S):Z
VALC2S ):Zl -UALCZ1S) 
1000 SCNCLR1:GRAPH IC1: ZZ-0:BEND:GOTO'i80 
1010 GOT07'i0 
1020 GETKEYRS 
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1030 IFRS- " "THENRETURN 
10~0 IFRs-····rHENus-·•·:RETURN 
1050 REM -------ROUTINE HAROCOPY--------
1060 FAST:FORI-5392!057~0 

1070 READA : POKEI,A 
1080 NEXT :SLOlll:RETURN 
1090 DATA169,~,170,160 , 255,32 ,186,255 
1100 DATA169,0,32,189,255,32,192,255 

1110 DATA162,~,32,201,255,169,8,32 
1120 DATA210 , 255,169,13,32,210,255,169 
1130 DATA0,1~1,3,21,169,6,l~l . ~ 

. 
11~0 OATA21,169,0,l~1 , 0,21,1~1,1 
1150 OATA21 , 169,12B,1~1,5,21,173,3 
1160 0ATA21,1~1,2,21,173,0,21,l~l 
1170 DATA6,21,173,l,21,~l,2~B,l~l 

1180 DATA7,21,169,0,l~l,~,21 , l~l 
1190 DATA9 ,21,173,2,21,7~,7~,7~ 
1200 DATA170 , 2~0,23,169,0,16B, 72,2~ 
1210 OATA152,105,6~,16B,10~,105 , 1,72 

1220 OATA202,208 ,2~~.1~0,9,21,10~,1~1 
1230 DATAB,21,173,2,21,~l,7,lql 
12~0 OATA10,21,173,l,21,q1,7,1~1 
1250 OATAll,21,169,7,56,237,11,21 

1260 DATAl~l,11,21,2~,169,0,109,9 
1270 DATA21,168,169 ,32,109,B,21,170 
1280 OATA152,109,7,21,16B,138,109,6 
1290 DATA21·,·110,152,109,10,21,1~1,13 
1300 DATA21,138,105,0,1~1,12,21,172 
1310 DATA13,21,173,12,21,133,252,169 
1320 OATA0,~33,251,~77,251,1~1,lq,21 

1330 OATA169,1,17~,ll,21,2~0,~,10 
13~0 DATA202,208,252,~S,l~,21,2~0,21 
1350 DATA173,2,21,56,237,3,21,l~l 
1360 DATA15,21,169,1,17q,15,21,2~0 

1370 OATA~,.10,202,208,252,2~,109,5 
1380 DATA21,1~1,5,21,173,3,21,2q 
1390 DATA109,~ 1 21,23B,2,21,205,2 
1~00 DATA21,q8,3,76,B2,21,173,5 
1~10 DATA21,32,210,255,2q,173,l,21 

. 
1~20 DATA105,1,1~1,1,21,173,0,21 
1~30 DATA105,0,l~l,0,21 ,169,1,205 
1~~0 OATA0,21,20B,7,169,6~,205,1 
1~50 DATA21 ,2q0,3,76,65,21,169,13 
1~60 OATA32,210,255,173,3,21,2~,105 
1~70 OATA7,l~l,3,21,201 , 196 , 176,3 

1~80 DATA76,57,21,201,203;2~0,8 ,169 
1~90 DATA3,l~l,q,21 , 76,57 , 21,169 
1500 DATA15,32,210,255,169,13,32,210 
1510 DATA255,32,210 , 255,169,q,32,1s5 
1520 OATA255,32,20~ 1 255,96 

1530 RETURN 
15q0 GRAPHIC0,l:CHAR1,13,12,•" 
1550 PRINTERRSCERl;'' IN "EL:SLEEP2 
1560 RESUME610 
1570 END 

X= 124 ya 142 RTa 4 9 p : 5 R= 73 

Rl• 4 S= 59 Z• 0 Zlc-1 

X= 2 01 V= 13 5 RT= 42 P~ 4 R= 69 

Rl= 4 S= l Z=-1 21=-2 

X= 100 V= 1 ~10 RT= 5~1 P= S R= 9~1 

Rl= 40 s~ 30 za 1 21= l 
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100 
110 
120 
130 
l'f0 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
2'f0 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
3'f0 
350 
360 
370 
380 
390 
'f00 
'fl0 
'f20 
'f30 
'f'f0 
'f50 
'f60 
'f70 
'f80 
'f90 
500 
510 
520 
530 
S'f0 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
6].0 
620 
630 
6'¼0 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 

GRAFICA 

REM C/128, C/16, .PLUS 'f 
REM PROGRAMMA DI GRAFICA: RANDOM PROJECT 
REM BY M. & S. CIURLI - ROMA 
COL0Rl,8:COLOR'i,l:COLOR0,l:GOSUB590 
SCNCLR 
TRAP560 :GRAPHIC0 
REM ---------MENU' OPZIONI------
COLOR't,l:COLOR0 , l 
SCNCLR:PRINT":I 
PRINT"i'I 
PRINT":I 
PRINT"ESEM. 
PRINT" 

RANDOM PROJEC! 

PRINT" 
PR INT " 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT"!lil 

30. 10 50 1 
50 -30 75 2 
28 25 20 5 
50 - 20 'iS S 
36 2'i 12 3 
72 -'f8 2'i 2 
50 12 3 'i 

- 62 -32 12 'i 
-50 -12 -3 'i 
-se -25 e 'i 

50 - 'i8 12 'i 
-50 +'iB-12 'i 

1 ... . ' 
. 1,.. 
2 ... . ' 

.1,. 
1 ... • • 

. 2" 
3 ... . ' 

.2" 
3 ... • • 

. 2" 
2 ... . ' 

. 2,. 

INPUT":!1,, PRIMO RAGGIO ... ";R0:A(0) - R0 
INPUT ":!lo SECONDO RAGGIO ... "; Rl: AC 1 ) - Rl 
INPUT":!1,, TERZO RAGGIO ... ";R2:AC2) - R2 
INPUT":!1,, NUMERO GIRI ..... ,";NG:AC3) - NG 
INPUT ":!lo PASSO ............ "; PA: AC 'i )-PA 

.,, . - ' Il!]'· ; 

CHARl,0,23," '•' - NUOUE VARIABILI. 'SPACE"-RUN",l 
GETKEYA$:IFA$-"•''THEN150 
Xl - 9999 
REM------ - ---ROUTINE CALCOLO-----
SCNCLR :GRAPHICl,1 
FOR A- 0T02•ff• NG+PA STEPPA 
GET A$ : IF A$-"' ''THEN GRAPHIC0,1:GOT0180 
XC- SIN(A) • CR2+R1)+160 
X - XC+R0• COSCA• R2/Rl) 
YC- SINCA) • CR2+Rl)+l00 
Y - vc~R0•SIN(A• R2/Rl) 
IF Xl - 9999 THEN 520 
DRAWl,XK,YKTOXC,YCTOX,YTOXl,Yl 
Xl - X: Yl - Y:XK- XC:YK• YC : NEXT 
GETKEYA$ 
IFA$- "' ' 'THENGRAPHIC0:GOT0150 
GOT0530 
GRAPHIC0 : :PRINT"::ERRDRE : PREMI UN TASTO." 
GETKEYA$:GOT0150 
REM------- INTRODUZIONE-------------
U- 13: PRINTCHR$Cl'f7) 
GRAPHICl,1 

.,, . 
- I 

FORK- -l59T015SSTEP6 
Y- 199 : X-K +U• K:IFAB~CX)>160-CX<l)THENX- SGN CX) • 160+CX<l):Y-l ll+CX-K)•80/CU• K) 
DRAW1 , 160-K,111T0160-X,Y 
DRAW 1 ,160- K, 90T0160-X,199-Y 
NEXTK 
F-U't( l / 6) : Y• F 
Y- Y•F : IFY>93THENGETKEYAS :RETURN 
ORAW1, 0 , 108+YT0319,108+Y 
DRAW 1, 0 , 9't- YT0319,9'i-Y 
GOT0670 
END 
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Caccia alla mosca 
I 

I 

: ,,--- .... ,Con l'approssimarsi della buona stagione, 
~. f \1 i fastidiosi insetti cercheranno in tutti 
'\ '\ ,: i modi di arrecare disturbo ... 

' \ ''-------~-------------------' \ , , - ........ 
' \ , I \ 

........ .. ,,, ' ' ... ____ ... , ' 
' \ I 

' ' ' \ I 
di Paolo Scalabrini ...... , 

....... ,,,v ... - ' ------ ' 

S copo del gioco è abbattere le mo
sche che infestano il vostro giardino. 
Avete a disposizione un potente in
settici.da che emett.e un massimo di 
15 micidiali nuvolette. 

Finite le "munizioni·· il gioco ter
mina. Le scariche dell'insetticida si 
controllano con la 1astiera (tasto cur
sore in alto=sinistra; cursore a de
stra= destra; barra spaziatrice = fuo
co). Ogni mosca abbattuta vale cin
que punti. 

Come digitarlo 

Il listato adotta lo standard suggeri
to su e.e.e. N. 39: è possibile digitare 
prima il cuore del programma (pri
mo lista to) e poi i Data (secondo li
stato) relativi agli sprite. che sono in 
numero di tre. 

' ...... ----- - --...... 

posizione 

fermo 
su 

giu' 
destra 

sinistra 
sin+su 

sin+giu' 
des+su 

des+giu' 
fire 

fire+su 
f i ·re+g iu' 
fire+sin 
fire+des 

f'ire+su+sin 
fire+giu'+sin 
fire+su+des 

fire+giu'+des 

...... 
' ' 

val . 

127 
126 
125 
119 
123 
122 
121 
118 
117 
111 
110 
109 
107 
103 
106 
105 
102 
101 

Sottolineamo che è necessario digi
tare il secondo listato 1nentre il primo 
è presente nella memoria del e/64. 

11 programrna è "farcito" di REM 
che lo comi11entano diffusamente. 

Come funziona 

52-90 salta alle varie subroutine 
120-150 lettura tastiera 

Per scopo didattico riportiamo la 
descrizione del listato cbe compare 
in queste pagine: 

10-15 definisce le variabili (notare 
la modularità) 
19-50 disegna il "campo di battaglia" 
e posiziona gli sprite 

500 posiziona lo sprite 
600-651 routine che controlla che gli 
sprite non escano dallo schermo 
800-830 muove la nuvoletta spray 
820 controlla la collisione tra mosca 
e nuvoletta 
837 controlla il nu1nero di colpi rima
sti a disposizione 
1000-1200 disegna gli sprite 

2000-2100 n1uove casual n1ente la 
mosca 
3000-3040 indica che il gioco è finito 
e ricomincia 
3500-3530 visualizza punteggio e il 
numero di colpi rimasti a disposizio
ne del giocatore 
4000-4010 fa precipitare la mosca 

I lenori che lo desiderano potranno 
gestire i movimenti per mezzo del 
joystick apportando un minimo d i 
modifiche. 

Per facilitare le stesura della su
broutine relativa sarà certamente uti
le la tabella pubblicata che, evitando 
di ricorrere a co1nplicati calcoli di 
ANO logici e OR esclusivi, mostra i 
valori ottenuti leggendo la locazione 
56320 in seguito ai diversi sposta
menti dell'assicella del joystick in 
Porta 2. 
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0 REM CACCIA ALLA MOSCA 
1 REM GIOCO PER C/6'-l: 
2 REM DI PAOLO SCALABRINI 
3 REM CAMPOMORONE CGE) 
Y: : 

10 X-160:Y=1 00 :Xl-160 :Yl-220:R 
EM VARIABILI POSIZIONE SPR 
ITES 

11 V-532'-l:8:S-SY:296:REM DEFINI 
ZIONE VIDEO E SUONO 

12 Q-0:T-0:REM VARIABILI DI C 
OMOOO 

13 M=0:C=15:REM MOSCHE COLPII 
E - COLPI DISPONIBILI 

lY: IN$='''':REM INPUT VERSIONE 
TASTIERA 

15 JK-0:REM INPUT VERSIONE JO 
YSTICK 

19 POKE U+21,3:POKE V,X:POKE 
U+l,Y:PRINT ''[CLEARJ'':REM 
ACCENSIONE SPRITES E PDS. 

MOSCA 
20 FOR T=198Y: TO 2023:POKE 

T,160:NEXT:REM DISEGNA PA 
UIMENTO 

30 FOR T-56256 TO 56295:POK 
E T,5:NEXT:REM COLORE UER 
DE 

Y:0 POKE 53280,0:POKE 53281,1 
Y::REM BORDO NERO, SFONDO A 
ZZURRO 

50 POKE U+2,Xl:POKE V+3,Yl:R 
EM POSIZIONA LO SPRAY 

52 GOSUB 3500 
60 GOSUB 1000 
70 GOSUB 1100 
80 GOSUB 1200 
90 GOSUB 2000 

120 GEI IN$:REM LETTURA DATA 
STIERA 

130 IF IN$•" "THEN GOSUB 80 
0 : REM SE FIRE ... 

lY:0 IF IN$•''CDOWNJ'' THEN Xl•X 
1- 10:GOSUB 650:REM SE SIN 
I STRA . .. 

150 IF IN$- " [RIGHTJ" THEN Xl
Xl+l0:GOSUB 6Y:0:REM SE DE 
STRA . .. · 

500 POKE V+2,Xl : GOTO 90:REM 
POSIZIONA LO SPRAY A NUOVA 
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599 

600 
601 
610 
611 
620 
621 
630 
631 
6Y:0 
6Y:1 
650 
651 
799 

800 

810 

819 

820 

830 
835 
836 

837 
8Y:0 
999 

1000 

1100 

1200 

1999 

2000 

2010 

2020 

2030 

LOCAZIONE 
REM CONTROLLO CHE GLI SPRI 
TES NON ESCANO DALLO SCHERM 
o 
IF Y<50 THEN Y•50 
RETURN 
IF Y>150 THEN Y-150 
RETURN 
IF X>255 THEN X-255 
RETURN 
IF X<2Y: THEN X•2Y: 
RETURN 
IF X1>255 THEN X1•255 
RETURN 
IF Xl<2Y: THEN Xl•2Y: 
RETURN 
REM MUOUO LA NUUOLETTA DI 
SPRAY 
POKE 
OKE 
FOR 
POKE 

REM 
E 

U+21,7:POKE 
V+5,Y1 
T=Yl TO 0 

U+5,T:GOSUB 

CONTROLLA LA 

U+'-t,Xl:P 

STEP -10: 
2000 

COLLISION 

IF PEEKCU+30)•5 THEN Y:00 
0 
POKE ~+30,0:NEXT:C-C-1 
GOSUB 3500 
REM SE NON CI SONO PIU' CO 
LP I .. , 
Jf C-0 THEN 3000 
RETURN 
END 
POKE 20'-l:0,0:POKE V+39,0:R 
ETURN:REM SPRITE 1 

POKE 20Y:l,0:POKE U+Y:0,0:R 
ETURN:REM SPRITE 2 
POKE 20'-l:2,0:POKE U+Y:1,0:R 
ETURN:REM SPRITE 3 
REM MOUIMENTO CASUALE DELL 
A MOSCA 
A•INTCRNDC1)•8)+1:POKE S,1 
S:REM VOLUME MASSIMO 
IF A•l THEN Y-Y+lS:GOSUB 

610 
IF A-2 THEN Y•Y-15:GOSUB 

600 
IF A•3 THEN X•X+l5:GOSUB 

620 
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20'i0 IF A•'i THEN 
630 

X•X-15: GOSUB 1030 DATA 
'i,96 

10'i0 DATA 

65,2,8,33,50,16,2'i, 20 

2050 lf A•S THEN X-X-15:Y•Y-1 
5:GOSUB 630:GOSUB 600 

2060 IF A•6 THEN X•X-15:Y•Y+l 
S : GOSUB 630:GOSUB 610 

2070 IF A-7 THEN X•X+lS:Y•Y-1 
5:GOSUB 620:GOSUB 600 

2080 IF A•8 THEN X•X+lS:Y•Y+l 
S : GOSUB 620 : GOSUB 610 

2090 POKE U,X:POKE U+ l ,Y : POKE 
5 , 0 :REM POSI2IONO MOSCA E 
AZZERO UOLUME 

2100 RETURN 
2999 REM GAME OUER 
3000 FOR T-1 TO 2000:NEXT 
3010 POKE U+21,0:PRINT''[CLEARJ" 
3020 FOR T•l TO 6:PRINT CHRSC 

17): NEXT 
3030 PRINT TABClS)''CBLEUJGAME 

OUER " 

35,0 
1050 DATA 
1060 DATA 

,0,32 

5,206,128,3 ,207,0,3 ,1 

1,50,0,0,252,0,3,51,0 
'i ,120 ,128 , 8,120 ,6'i, 16 

1070 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0 
1100 POKE 20'il,l'i:POKE U+'i0 ,2: 

FOR T•0 TO 62:READ Q:PO 
• KE 896+T,C :NEXT: RETURN 

1110 •DATA 192,0,0,207,0,0,'iS,12 

1120 

1130 

ll'i0 

1150 

35,192,0,71,22~,0,79, 

95,152,0,127 , 12,0,62 , 

28 , 3,0,12,1,128 ,6, 0,1 

3,0,96,1,128,112,0,19 

30'i0 FOR T•l TO 
N 

5000 :NEXT : RU 1160 

8,0 
DATA 
2'i0,0 
DATA 
6 , 0 
DATA 
92 
DATA 
2,2'iB 
DATA 
1,192 

0,97 , 2~0,0,51 , 22~,0,3 

3'i99 REM UISUALI22A PUNTI E COL 
PI RIMASTI 

3500 PRINT "CHOMEJ" TABC32)''CNER 
OJPUNTICBIANCOJ '' ;M 

3510 PRINT TABC32)''CNEROJCOLPIC 
BIANCOJ" ;C;:IF C<l0 THEN 
PRINT"CLEFTJ " 

3520 IF C•0 THEN 3000 
3530 RETURN 
3999 REM FACCIO PRECIPITARE LA 

MOSCA 
'i000 POKE U+21,3:M•M+S : C•C- 1:f0 

R T•PEEKCU+l) TO 255 : POKE 
• 

U+l ,T:NEXT : GOSUB 3500 
'i005 POKE U+S,0 
'i010 GOTO 90 
'i020 END 

999 END 
1000 POKE 20~0,13:POKE U+39,0 : 

FOR T-0 TO 62 : READ C:PO 
KE 832+! ,Q : NEXT:RETURN 

1010 DATA 0,0,0,96,0,2'i,152,0,1 
00 

1020 DATA 132,0,132,130,1,~,66, 
1, 8 

1170 
1200 

1210 
1220 

1230 
12'±0 

1250 
·1260 
1270 

DATA 0,15,128,0,7,0,0,2,0 
POKE 20'i2,200:FOR 2-0 TO 

62:READ Q: POKE 6'i•200+2., 
C: NEXT :POKE U+'il , l : RETURN 
DATA 28 , 0,0, S'i,0,0,255 , 0,0 
D~TA 183 , 0,0 ,2S'i,0,0,56,0, 
0 
DATA 
DATA 
,0 
DATA 
DATA 
DATA 

. 

~B,0,0,0,0,0,0,0,0 
0,0 , 0,0,0 , 0,0,0,0 ,0, 0 

0,0,0,0 , 0,0,0,0,0,0,0 
0,0,0,0,0 , 0 , 0,0,0 , 0 
0,0,0 

I ' I ' .. 
• 
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Una questione 
di puntatori 

Alterando opportunamente 
alcuni puntatori 

che sovrintendono al drive, 
al Basic e al sistema operativo, 
si ottengono effetti sorprendenti 

Files 
(24184/ 24345) 

L'idea cli creare una routine che visualizzi la direc
tory di un file non è nuova, ma dato che lo scopo di que
ste pagine è 4uello di divulgare u!ility interamente ri lo
cabili. e sopratutto d i spiegare come funzionano, è sem
brato opportuno sofl"ermarsi sul fonnato di registrazio
ne dell'utilissimo catalogo dei progra1nmi, posto su.Ila 
traccia 18 dei dischi registrati con i drive di fonnato 2A 
(1541, 1571, 2040, 4040 e compatibili). 

Riferendosi al progran1ma Basic. fornito su disco nel
la confezione del drive (Test De.r.10). questo appare o
scuro e farcito di una serie di GET#; per 1neglio co1n
prenderlo bisogna sapere come è immagazzinato u n 
programma Basic in men1oria. 

l puntatori che indicano la prima locazione di n1e
moria riservata al Basic, sono quelli allocati in 43 e 44; 
se infatti. appena acceso il C/64, scrivete ... 

PRINT PEEK(4J)+PEEK(44)*256 

... otterrete 2049, che è la locazione di inizio dell'area dei 
progran1mi Basic. 

Le prime due locazioni di ogni linea Basic contengo
no il puntatore alla linea successiva, owero se chiamia
mo "A" la locazione di inizio della linea, con Peek(a)+ 
Pcek(a + !)•256. otteniamo il numero del byte dell'ini
zio della linea successiva. 

Se le prime due locazioni della linea contengono en
trambe zero. vuole dire c he il programma è tern1inato; 
in caso contrario i due byte successi vi rappresentano il 
numero della linea Basic. 

E' poi presente una sequenza di nu1neri. cioè i byte 
che con1pongono la linea stessa, che tennina sempre 
con zero. 

Quando si registra un lilè su disco. con l'istruzione 
Save. verranno salvati anche due byte (posti prima del
l'inizio vero e proprio del fiJe) che rappresenteranno la 

78 • Commodore Computer Club 

prima locazione di me1noria del fi le registrato. 
La D irectory viene strutturata come un qualunque 

programma Basic. in cui i numeri di linea rappresenta
no i blocch i occupati dal program.ma. 

Quando dobbiamo caricare la directory è necessario 
scartare i due byte registrat i a ll 'inizio e rutti i byte di 
link che normalmente indicherebbero l' in izio della li
nea successiva; q uando, nella sequenza di byte del no-
1n e, troviamo uno zero. vuol d ire che la linea è tenni na
ta e i byte successivi rappresentano il nu mero della li
nea successiva. La Directory. caricata con: Load"$",8 
sembra sin1ile ad un qualsiasi programma Basic; se, 
però. provate a digitare ... 

load"$''.8.1 

...vi accorgeretè della differenza! 

Come si usa 

Per utilizzare la routine proposta è necessario digita
re una delle due forn1e sintattiche seguenti: 

SYS(XX,\'X) 

oppure 

SYS (XXXX) Y$ 

in cu i X.XXX è la locazione di memoria da cu i inizia, 
mentre YS. facoltativo, indica il comando. Si noti , dopo 
l'indirizzo della routine, l'assenza del carattere virgola 
(.) che, se presente. causerebbe un Syntax Error. 

Per il comando sono utilizzabil i entrambi i panerns 
(asterisco e punto interrogativo); per caricare, ad esem
pio, il non1e d i tutti i lile che iniziano per"A", dovrete u
tilizzare come pattern "A• ". 

Al tern1ine della visualizzazione è necessario preme
re un tasto qualsiasi per far riapparire il cursore. 
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1000 PRINTCHRSCl'i7)"FlLES'' 
1010 PRINT''SERUE A CARICARE LA D 

IRECTORY" 
1020 PRlNT''SENZA CANCELLARE I PR 

OGRAMMI" 
1030 PRINT''IN MEMORIA'' 
10'i0 PRINT:PRINT ''SYS XXXX 
1050 PRINT''SYS XXXX''CHR$C3'i)''A•'' 

CHRSC3'i) 
1060 PRINT"SYS XXXX"CHRS(3'i)"??B 

A"CHR$(3'i) 

1070 RETURN 
1080 DATA 169,096,032,195,255,0 

32,121 
1090 DATA 000,208,006,169,001,l 

33,251 
1100 DATA 208,025,032,158,173,0 

32,130 
1110 DATA 183,152,133,251,230,2 

51,170 
1120 DATA 2'i0,011,160,000,177,0 

3'i,153 
1130 DATA 065,003,200,202,208,2 

'i7, 169 
ll'i0 DATA 036 ,l'il, 06'i,003,169,0 

96,162 
1150 DATA 008,168,032,186,255, l 

65,251 
1160 DATA 162,06'i,160,003,032,1 

89,255 
1170 DATA 032,192,255,032,183,2 

55,0'il 
1180 DATA 128,2'i0,005,162,005,l 

08,000 
1190 DATA 003,162,096,032 ,198,2 

55,160 
1200 DATA 003,132,251, 032 ,20 7,2 

55,133 
1210 DATA 252,16'i,1'i'i,208,0'i7,0 

32,207 
1220 DATA 255,16'i,l'i'i,208,0'i0,1 

6'i,251 
1230 DATA 136,208,233,166,252,0 

32,205 
12'i0 DATA 189,169,032,032,210,2 

55, 032 
1250 DATA 207,255,166,l'i'i,208,0 

18,170 
1260 DATA 2'10,006,032,210,255,0 

2'i , 1 'i'i 
1270 DATA 2'10,169,013,032,210,2 

55,160 
1280 DATA 002,208, 198,169, 096,0 

32,195 
1290 DATA 255,032,20'i,255,165,1 

97,201 
1300 DATA 06'i,2'i0 , 250,169,000,1 

33,198 
1310 DATA 096, - 1,22771 

ORIGIN:SC000 
LDA ttS60 
JSR SFFC3 
JSR $0079 
BNE •c010 
LDA tt501 
STA SFB 
BNE •c02s 

• C010 JSR $AD9E 
JSR $8782 
TYA 
STA SFB 
INC $f8 
TAX 
BEQ 
LDY 

•C020 LDA 
STA 
lNY 
DEX 
BNE 

• C029 LDA 
STA 
LDA 
LDX 
TAY 

• C029 
ttS00 
<S22 ), Y 
$03'i l,Y 

•c020 
# $2'i 
$03'i0 
#$60 
lt$08 

SFFBA 
SFB 
#$'i0 
#$03 
SFFBD 
SFFC0 
$ff87 
#$80 
• C0'iE 

chiude il f ile tt96 
se e ' aperto . 
se non c ' e ' nessun 
parametro, 
l a lunghezza del nome 
sara ' l , 

altr i menti prende l a 
stringa, 

calcola la lunghezza 

e la mette nel l' area 
di memoria tempo,anea 

aggiunge$ pr i ma del 
nome del file, 
il canale 96,con 
periferica disco e 

nome contenuto 
nell"area temporanea, 

viene aperto 
se al controllo 
manca la per iferica 

JSR 
LDA 
LDX 
LDY 
JSR 
JSR 
JSR 
ANO 
BEIJ 
LDX 
JMP 

#$05 device not p,esent 
( 50300) errar. 

• C0'iE LDX 
JSR 
LDY 

• c055 srv 
JSR 
STA 
LDY 
BNE 
JSR 
LDY 
BNE 
LDY 
DEY 

• c016 

BNE 
LDX 
JSR 

LDA 
JSR 
JSR 
LDX 
BNE 
TAX 

#$60 dispone il canale 
$ffC6 per i nput 
# $03 apre un loop di 3 
$f8 

byte 

$ffCf 
$fC 
$90 
•C08F 
$ffCf 
$90 
• C08F 
$f8 

• c055 
$fC 
SBOCD 

#$20 
$ff02 
SFFCF 
$90 
• C08f 

prende un carattere 
e lo mette in memoria 
controlla la 
condizione d'errore 
prende un altro byte 
e controlla ancora 
lo status 
se il loop e ' aperto, 

lo chiude 
ora contiene il numero 
dei blocchi in AX e 
lo stampa 
stampa di seguito uno 
spazio 
prende un byte 
e controlla lo status 

se 11 carattere e ' 0, 
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BEGI •C086 
JSR $ffD2 
CLC 
BCC • C076 

• C086 LDA #$00 
JSR $ffD2 
LDY #$02 
BNE • c0ss 

• C08F LDA #$60 
JSR $FFC3 
JSR $ffCC 

• C097 LDA $C5 
CMP #$'f0 
BEGI •C097 
LDA #$00 
STA $ C6 
RTS 

Dele(e (versione 2) 
(24346/24492) 

prossimo fil ename 
altrimenti lo stampa 
passa al prossimo 
byte 
stampa un ritorno 
carrello 
e d i spone un loop 
di due bytes 
chiude il file 

e aspetta la pressione 
di un tasto. 

azzera il buffer di 
tastiera e· torna 
al basic 

Spesso. durante la stesura di un programma Basic. 
capita d i dover cancellare un gruppo d i linee. e se l'c· 
I eneo è lungo. lo spreco di te n1po è enorme: è utjle. allo· 
ra. di.~porre di una routine che esegua auto1natican1en· 
te. e veloceincnte. il lavoro. 

L 'uLi lity pubblicata. piuttosto breve. risulta più versa
tile <li quella, a naloga. pubblicata sul N.41. Su come 
funziona non t· 'è 11101!0 da dire: la routine calcola le lo
cazioni relative a lla prin1a e al la linea successiva all'ul
tin1a riga Basic. spostando indietro la parte restante <lei 
progran1n1a c riaggiornando i puncatori. 

Si è preferito sfruttare la routine contcnut.i ne l s iste
n1a o perati vo. posca a partire dalla locazione $A6 13. 
che s i occupa della ricerca di una determinata linea in 
un progn11nn1a: tale routine è ulilizz,1ta, per esen1pio. 
per de terminare J'argon1ento di Goto. 

Per il suo funzionan1cnto bisogna allocare il numero 
di linea in $14-SIS e s altare alla routine stessa: se il 
cari)' è senato vuol dire c he la linea è presente nel pro
gran11na e la locazione di partenza è contenuta in $5F
S60: se il carry. al contrario. è posto a zero. la linea non è 
presente. e in $5F-S60 sa rii contenuto il byte <li iltizio di 
4uclla con nu111erazio nc immeJiatan1entc più alta. 

Co111e si usa 

Le sintassi disponibili sono quattro: 

SYS(.XXX,Y)A 
SYS()GYXX)A.B 
SYS(XXX,Y)A. 
SYSfXXÀ·.rJ. 8 

in cui "A"' e .. B .. sono il nun1ero della prima e dcll'ulti-
111a linea. 

M olta attenzione bisogna prestare al fatto che !'indi· 
rizzo va posLo fra parentesi e che. dopo la chiusura. no n 
deve esser prc:scntc la virgola. pena la cancellazione ac-
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cidentale di gn1ppi di linee Basic. 
La pri1na si ntassi cancella la linea A. la seconda le li· 

ncc co1nprcse tra A e B ( est re n1i i nel us i). la te rza ··A .. e le 
lince successive. 1nentre l'ul ti,na tlHtc le lince lino a 
.. B.,. 

1000 
1010 

1020 
1030 
10'f0 
1050 
1060 
1070 
1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

ll'f0 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

12 00 

121 0 

1220 

1230 

1c'f0 • 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

PRINTCHR$C l 'f7) ''DELETE'' 
PRINT''SERUE PER CANCELLARE 
LINEE" 
PRINT'' IN UN PROGRAMMA.'' 
PRINT : PRINT''SYS CXXXX) A'' 
PRINT''SYS CXXXXlA,8 '' 
PRINT''SYS CXXXXlA," 
PRINT'' SYS CXXXX l ,B '' 
RETURN 
DATA 032, 121, 000,208,003,0 
76,008 
DATA 175,l'f'f,00'f,201,0'±'f,2 
08 , 037 
DATA 032,107,169,032,019,l 
66, 032 
DATA 121,000,2'f0,012,201,0 
'f'i,208 
DATA 022,032,115,000,032 ,l 
07,169 
DATA 208,01'f,165,020,005,0 
21,208 
DATA 011 ,169,255,133,020 ,l 
33,021 
DATA 208,003,076,008,175,1 
65 , 095 
DATA 166,096,133,036 ,13'f, 0 
37, 032 
DATA 019,166,l'f'i,01'f,160 , 0 
01 , 177 
DATA 095,2'f0,008, 170 ,136,1 
77 ,095 
DATA 133,095 , 13'±,096,165 , 0 
36,056 
DATA 229, 095 , 170,165,037,2 
29,096 
DATA 168 ,176, 030 ,138 , 02'± , l 
0 1, 0'f5 
DATA 133,0'i5,152,101,0'f6 ,l 
33,0'f6 
DATA 160 , 000 ,177, 095,l'f5,0 
36,200 
DATA 2 08 ,2'f9,230,096,230,0 
37,165 
DATA 0'f6, 197, 0 37,176,239,0 
32,051 
DATA 165,165 , 03'± ,166,035,0 
2'f,105 
DATA 002,133, 0'±5 ,l'f'f,00 1,2 
32,13'i 
DATA 0'±6, 0 32, 089 ,166, 076,1 
16,16'i 
DATA -1,15'i2'i 
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ORIGIN:$C000 
JSR $0079 
BNE • C0 08 
JMP $Af08 

• C008 BCC • C00E 
CMP lt$2C 
BNE • C033 

• C00E JSR $A96B 
JSR $A613 

$0079 
• c025 
tt$2C 
• C033 
$0073 
$A968 
• C033 
$ l'f 
$15 
• C036 
lt$ff 
$l'i 
$15 
• C036 
$Af08 
$5f 
$60 
S2'f 
$25 
SA613 
• c051 
#$ 01 

se non ci sono 
parametri 
syntax errar 
se non c'e un numero 
ci deve essere 
una virgola 
prende un numero 
e calcola i puntatori 
alla linea iniziale 
e se ci sono ancora 
parametri,ci deve 
essere una virgola 
altrimenti errore 
pre nd e un numero 
e se ci sono ancora 
parametri errore 
se il secondo 
parametro e ' nullo 

mette 65535 come 
default 
poi salta la 
prossima istruzione 
stampa syntax err ar 
s alva i puntatori 
alla linea iniziale , 
cerca la linea 
finale e mette 
i puntatori in $Sf - $60 
se la trova 

JSR 
BEO 
CMP 
BNE 
JSR 
JSR 
BNE 
LDA 
ORA 
BNE 
LDA 
STA 
STA 
BNE 
JMP 
LDA 
LDX 
STA 
STX 
JSR 
BCC 
LDY 
LDA 
BEQ 
TAX 
DEY 
LDA 
STA 
STX 
LDA 
SEC 
SBC 
TAX 
LDA 
SBC 
TAY 
BCS 
TXA 
CLC 
ADC 
STA 
IVA 
ADC 
STA 
LDY 
LDA 
STA 
INY 
BNE 
INC 
INC 

( !li5f ) , Y 
• c051 

prende i puntatori 
alla linea successiva 

($5F),Y 
$SF 
$60 
$2'i 

$5f 

$ 25 
$60 

S20 
$20 

S2E 
!li2E 
# $00 
C$5F),Y 
( $2'f) 'y 

• C06B 
$60 
$ 25 

sottrae l'indirizzo 
della successiva 
a ll ' attuale 

se il programma e' 
terminato, esce 

addiziona il numero 
di byte della linea 
complementato a due 
(quindi s .ottrae) 
ai puntatori di fine 
programma 

sposta ndo la memoria, 
cancella le l i nee 

LOA $2E 
CMP $25 
BCS • C068 

• C07C JSR $A533 esegue un relink al 
LDA $22 programma basic 
LDX S23 
CLC 
ADC #$02 setta la fine 
STA $20 del programma basic. 
BCC • C08B 
INX 

• C08B STX $2E 
JSR $A659 esegue clr 
JMP $A'i7'f torna al basic. 

Reset lock 
(24493/24572) 

Ogni volta che acc~ndian10 il co1nputer. o che prc-
111iamo il tasto di rcset, viene eseguita una routine chia
mata routine d i reset; quand<> prcmian10 il tas to Resto
re viene eseguila u na routine chia1na1a NMl (interrupt 
non mascherabile) che controlla se è prcn,uto contem
poranean1ente anche il tasto Run/Stop c. in caso afle r-
1na1ivo. attiva la routine chia1nata BRK. 

Nel sistema operativo del Comu1odore 64 è anche 
presente un controllo che pernlette di detcmùnare se è 
inserito un cartridge nell'apposita porta. in modo da e
vitare che si possa interrompere il funzionan,ento della 
stessa. e ton1are al Basic. e anche per eseguire l'auto
start all'accensione del calcolatore. 

li computer s i .. accorge" se è presente una ca rtucc ia 
verificando se. a partire da $8004. è presente la stringa 
CBM80. in cui, al valore Ascii dei primi tre caraneri. è 
sommato 128. 

La locazio ne di inizio dcli.i nuova routine di Rcstore 
verrà 111essa a $8000-$8001. 1nentre quella di NMl a 
$8002-$8003. 

Possiamo qu(ndi manipolare la n1e1no ria facendo 
credere iil computer che sia presente un cartridgc e ge
stire, di conseguenza, nostre routine di NMl e Reset; sa
rà possibile. ad esempio, can1biare la routine di Rcset 
in modo che aggiorni i puntatori ma non cancelli il 
progratnma presente in rnemoria evitando così che. in 
caso di malfunzionan1ento. lo s tesso venga cancellato 
in seguito alla pressione di reset; potremmo anche pro
gran11nare il tasto di Resto re in n1odo che fermi l'esecu
zione del programma alla p rima pressione e che lo fac
cia ripartire alla seconda. n1a vi sono tantissin1c appl i
cazioni che lascia1no alla vostra fantasia. 

lòme Ii usa 

Sono due le si ntassi usate per questa routine: 

SYS XXXX 
SYS XXXX,RES,NMI 

in cui XXX:X è la locazione d'inizio del progra1n1na. La 
prima sintassi permette di restaurare la situazione 
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sta nda rd d i Reset e Restore ; la seconda serve a porre la 
stringa di contro llo in 1ncmo ria e a determina re l'inizio 
delle nuove routine d i Rese! (RES) e Resto re (NMI). 

Se vog.lian10 lascia re invariata una delle due routine. 
ca n1hia nclo l'a llra . dovrcn10 assegna re il ri spettivo va
lore sta nda rd: 
64751: nel caso della routine di reset 
651 /8: per quella di M\11. 

Come applicazio ne pratica potete indirizzare la rou
tine Filcs. pubb licata in queste s tesse pagine, alla quale 
è però necessario n1odificarc h: uhi me due righe di Da
ta co ,ne :<egue: 

1290 dato 255.032.204,255.012. !63.253 
1300 da1a 076. 123.227 
I 3/0 data -1.21932 

La n1od ifica consiste nell'eliminare la routine di atte· 
sa pressio ne tasto (vedi disassemblato relativo) e nel
l'aggiu ngere due "salti": 

JS R $FDA3 
JMP$E378 

Tale n1odiiica è necessaria perchè il computer ha bi
sogno di sisten1are alcune cose se viene attiva ta la routi
ne di Rcsto re e di Reset. 

In p ratica. d igita ndo ... 

S YS 24493.24184.24 I 84 

... tu tte le volte che pre merete il tasto Resto rc ve rrà vi
sualizzata la Directory del d isco presente nel drive. 

Il disassemblalo 

Il clisassen1bla t'o co1nmentato relativo alle tre ro uùne 
(ideale e scritte da Fabio So rgato). sarà sicuramente ap
prezzato da coloro che studiano il Linguaggio Macchi
na. Da notare. sollan10. che le tre routine sembrano a l
locate a pani re da SCOOO: naru ra lmente. grazie alla loro 
rilocabili1à. è possibile trascriverle in u na qualsiasi zo
na Ram del C/64. 

1000 PRINTCHRSC1'i7)''RESET LDCK" 
1010 PRINT''SERUE A MODIFICARE LE 

ROUTINE'' . 
1020 PRINT''DI RESET E NMI'' 
1030 PRINT : PRINT''SVS XXXX 
10'i0 PRINT"SVS XXXX,RES , NMI" 
1050 PRINT "STANDARD RES : 6'i751" 
1060 PRINT"STANDARD NMl:65118" 
1070 RETURN 
1000 DATA 032,121,000,208,011,1 

62,008 
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1090 DATA 169,000,157 , 000,128 ,2 
02,016 

1100 DATA 250,096,032,253,17'i , 0 
32 I 138 

1110 DATA 173 , 032,2'i7,183,165,0 
20,l'il 

1120 DATA 000,128,165 , 021,l'il,0 
01 ,128 

1130 DATA 0 32,253,17'i,032,138,l 
73,032 

ll'i0 DATA 2'i7,183,165,020,l'il,0 
02, 128 

1150 DATA 165,021,l'il,003,128,l 
69, 195 

1160 DATA l'il,00'i,128,169 ,19'i ,1 
'il,00 5 

1170 DATA 128,169,205, l 'i l, 006 ,l 
2 8 ,169 

1180 DATA 056,l'il , 007,128,169 ,0 
'i8,l'il 

1190 DATA 008 ,128, 096 ,-1,8926 

ORIGIN : SC000 

• c010 

JSR 
BNE 
LDX 
LDA 
STA 
DEX 
BPL 
RTS 
JSR 
JSR 
JSR 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
JSR 
JSR 
JSR 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LOA 
STA 
LDA 
STA 
LOA 
STA 
LOA 
STA 
LOA 
STA 
RTS 

$0079 
• c010 
#$08 
#$00 

se non c'e ' 
parametro 

nessun 

$8000,X tog lie i byte 
che i nd icano i~ blocco 

• C009 e ritorna al basic 

$AEFD 
SA08A 
$87F7 
$l'i 
$8000 
$15 
$8001 
SAEFD 
SAD8A 
SB7F7 
$l'i 
$8002 
$15 
$8003 
1tSC3 
$800'i 
#SC2 
$8005 
#$CD 
$8006 
#$38 
$8007 
#$30 
$8008 

prende una virgola 
e un parametro 
a 16 bit che indica 
la nuova ro•.Jtine 
di reset e lo pone 
a $8001- $8001 

prende una virgola 
e il secondo parametro 
che indica la nuova 
routine di restare 
e che verra' messo 
a $8002-$8003 
sistema la stringa 
di controllo CBM80 

e ritorna al basic 



RECENSIONI 

EPIX 3001 
la grande avven 

continua ... 

A fine maggio, troverete nelle edi
cole il secondo numero di EPIX 3001. con 
cinque adventures grafiche al posto di t:re: 
tre nuove e d ue vecchie. infatti nel nume· 
ro uno, per problemi di duplicazione. al
cuni quadri di Jac k Byteson e Cave Quest 
risultavano illeggibili, motivo pe r cui è 
stato deciso <li fornire ai nostri utenti del
le copk perfettamente funzionanti. 

Per coloro c he non avessero comprato 
il primo numero, ne riassun1erento il con
tenuto: tra me. personaggi e storie di sapo
re a mericano. 1na testi e creatività tutta i
taliana. S torie che offrono le e1nozioni· 
proprie del roman.zo e del fi ln1, ma richie
dono al giocatore fantasia. abilifl\. mento· 
ria e pazienza per essere risolte. 

11 secondo nun1ero contiene. cinque 
adventures grafiche. Analizzia1nole: 

I/ La seconda parte della spericolata av
ventura di Jac k Bytesou (un tipo 'alla In
diana Jones ). irn pegna 10 a Ila ricerca di un 

1nagico a 1nukto che lo aiutcr.ì a trovare la 
nave vichinga di Erik il Rosso. Dopo es
sere stato. nel primo episod io, a China
town eccolo nel vi llaggio di Bjorg in Nor
vegia ... le g11 t1e <la pelare sono ben tre. 
A.I gioc.:a tore scopri rie! 

2/ La prima avventura della sc.: ric '' Hor
ror". un genere nuovo, le c.:ui c.:ara tleristi
che sono racchiuse nel no1ne e non ha hi
sogno d i molte spiegazion i. 

lnterme-zzo di mezzanoue" è il nome di 
questo gioco notturno. ambientato in un 
cimitero da l quale è pressoche impossibi
le uscire. 

Un'atmos fera cupa, vampiri che ripo
sano in bare riposte in cripte inviolabili . 
conducono il giocatore in un mondo so
vrannaturale. dal quale si può uscire. 1na 
per farlo si ha bisogno. disperatamente 
bisogno. di qualcuno che dovrete cercare 
in questo lubrc luogo. · 

Un· avventura a i confini <lei possibi le! 

3/ " In truder", anche quesw è u na nuova 
serie an1bicntala in un futuro prossimo. 

G li " Intruder" sono degli androidi <lei 
tulio sin1ili a ll'uomo che dall' uomo sono 
stati creat i. ma a<l esso si sono rihcllati e<l 
ora vogliono distruggere il loro creato re. 

Una sottile cd ina ltcs a vena ironica at· 
traversail gioco rendendolo piacevol-
1ncnte rilassan te. Non ci sono ero i senza 
macchia ne peccato. ma protagonisti ca
ricature di loro stessi. ndlc piccole conte 
nelle grandi cose. nevrotici come gli uo· 
n1ini d' oggi . 
Una vera novità nell'avven tura! 

4/ Riproposizione del prin10 episodio di 
Jack Byte.son alla ricerc,1 de ll a nave 
vichinga. 

5/ Riproposizio ne <li: Cave Qu~sc "L~ ra· 
gazze farfalla". 

EPI X 3001. per te. eh~ ami J';1v
ven1ura! 
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L'altra posta 
Lettere, cartoline, raccomandate, pacchetti; 

mancano solo i telegrammi tra la 
corrispondenza che giunge ogni giorno 

in Redazione 

di Alessandro dc Simone 

Da qualche tempo, incoraggian
do i lettori con un n1aggior spazio de
dicato alla rubrica dDornande Ri
sposte", la mole di corrispondenza 
da sbrigare è aurnentata conside
revolmente. 

Un prirno provvedimento è stato 
preso dedicando un maggior numero 
di pagine alla voce dei lettori; un'al
tra idea è quella di dedicare altre "co
lonne .. per affrontare argon1enti sol
lecitati dagli s1cssi lettori. 

Il continuare. o rneno. per questa 
strada. verrà. corne al solito. deciso 
dai lettori stessi: scriveteci per dire 
con1c la pensate e, soprattuno. per se
gnalare le vostre richieste (o in
soddisfazioni). 
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Cq1nn1odore Computer Club. non ci 
sta11chere,,,o di ripeterlo. è una rivista 
che pubblica esclusillamente gli argo-
111e11ti sollecitati dagli ute11ti dei co,,1pu
ter Co,nmodore. Chi ci ha scriuo. solle
citato, pregato e ... n1inacciato, 11011 può 
negare che. in 1111 ,nodo o in 1111 altro. è 
J1ato sempre acco11te11tato. 

I Club 

Molto successo ha incontrato il no
stro suggerirnento di fondare Club di 
appass ionati di inforn1atica. Alcuni 
di questi hanno fatto le cose in gran
de e vogliarno parlarvi di due di que
sti che sea1brano mollo attivi. 

. 
"Co,nputcr News .. è un club di Zani

ca (Bg) che si da parecchio da fare. 
Pubblica, addirittura, un bollettino· 
giornale (dis tribuito soltanto ai soci 
iscritti) ricco di inform:.izioni. pro
gramrni, progenini hardware e ven
dita per corrispondenza di hardware 
e software. La pubblicazione (per ora 
bimestrale) è ben curata e realizzata 
esclusivamente con output generati 
da Newsroom, Geos. Prìnts hop e al
tre utiJity "creative .. che dimostrano 
la I.oro validità nella stesura di pub
blicazioni del genere. 

L' iscrizione costa 30.000 I i re: si ha 
diritto a sei numeri del hollet1ino. al
la pubblicazione gratuita di annunci 
economici, alla tessera con la pas
sword per la banca dati (!). a sconti 
del 40% sul software e del 20% 
sull'hardware proposto sulla stessa 
pubblicazione. 

Per informazioni rivolgersi a: 

Computer News Club 
Piazza della Repubblica, 16 
24050 Zanica (Bg) 
Tel. 035/67.22.13 (Q) 

035/67.27.08 

"Club Co1111nodore Co111p11ter" è un 
club di Finale Ligure la cui sede è sta
ta messa gentilmente a disposizione 
dal Comune della stessa ci ttadina. 
Anche questo Club ricorre al Geos e 
ad altri progra,nmi consimili per la 
stesura del proprio bollettino. Tra le 
finalità sono da evidenziare quelle 
didattiche (corsi di alfabetizzazione 
infonnatica) e quel.la della diffusione 
di infom1azioni inerenti il software e 
l'hardware Commodore. 

E' possibile incontrarsi il martedl e 
il mercoledl (ore 21-23) nella sede che 
risulta dotata di un sistema C/64 
completo. La quota di iscrizione è fis
sata in L.50.000 annuali. Per in· 
fonnazioni : 

Club Commodore Computer 
P.zza Santa Caterina 
17024 Finale Ligure (Sv) 

li giardino e lettronico 

Ricordate l'indovinello proposto 
tempo fa (C.C.C. N.39) in cui si chie
devano i parametri delle figure "D" 
e "L"? 



Bene. per evitare che la soluzione 
cadesse in mani sbagliate, l'avevo 
trascritta su un foglio che ho poi na
scosto cosi bene che non sono più 
riuscito a ritrovarlo per parecchio 
tempo (ecco giustificato il n1otivo del 
ritardo con cui è stato ripreso l'ar
gomento). 

La soluzione è la seguente: 

Figura D: 
nodi= 6. angolo= 75. tronchi= I 

Figura L: 
nodi= 3. angolo = 120. tronchi= 2, 
"P"= 3. "Nf"= 2. 'N2"= I 

li numero dei lettori che ha risposto 
all'indovinello è stato modesto per
chè, subdolarnente, nell 'articolo cita
to avevamo scambiato di posto alcu
ne figure ... 

Nella classifica di bravura e perspi
cacia (senza togliere nulla a l merito 
degli ... esclusi) figurano i lettori: 

Matteo Salvadori di Desio (M i) 
che, ignaro della ··t ruffa., perpetrata 
ai danni dei lettori, ha inviato una 
dotta spiegazione sul perchè e sul 
percome i parametri non potevano 
essere quelli pubblicati. Mi sembri, 
caro Matteo. piuttosto in gamba: hai 
mai pensato di collaborare con la no
stra rivista? Desio è (quasi) a un tiro 
di schioppo dalla nostra Redazione 
che si trova in corrispondenza della 
fermata "Romolo" della Metropoli
tana. Vieni a trovarci, se non allro per 
ricevere il premio che hai dimentica
to di indicare nella lertera. 

Anche Gaia Ottaviano. di Roma. 
ha fatto notare la mancata corrispon
denza tra le varie figure pubblicate e. 
i noi tre, allega una versione del pro
gramma modificato. Anche la sim
patica Gaia ha dimenticato di indi
care il premio desiderato, segno que
sto che i nostri lettori lavorano per la 
pura gloria (o no?). Se vuoi qualche 
nostro prodotto. comunque, non hai 
che da indicarcelo. 

Fabio Brugnera di Fontanelle (Tv) 
sottolinea che lo scambio di figure gli 
ha procurato l'ulcera ma, turtavia, si 
accontenta di un libro per mettere le 
cose a tacere. Passando ad altro. per
chè invidiare Torna per la sua bravu-
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ra? lo sono convinto che ch iunque. 
i111pegnadosi. può raggiungere livelli 
elevati: ad essere veri geni, infatti. 
non siamo in pochi. 

Paolo Valvo, di Pachi no (Sr), è un 
quindicenne che, un po' per volta. sta 
diventando un vero esperto. Ma per
chè non invii alcune routine per l'En
ciclopedia Basic? Visto che possiedi 
un C/ 128 puoi divertirti a proporne 
qualcuna in modo 128. Pensaci. anzi: 
ti ordino di inviarmi (su disco é cor
redate dì articolo in Easy Script) al
meno tre routine; sono sicuro che sa
ranno apprezzate dai lettori proprio 
come tu. ora. fai con quelle che vedi 
ognr n1ese. 

Claudio C immino. di Nenuno (Ro
ma). ha inviato la risposta più b reve 
di tutti (su una cartolina postale) e lo 
premiamo per la sua ... originalità. 

Andrea Macis, di Muravera (Ca), 
n1erita in modo particolare di essere 
premjato perchè. avendo un C/16. ha 
adattato il listato al suo computer. in
dovinando la soluzione. 

Fausto M. assicura di essere in pos
sesso della soluzione ma che, nono
stante fosse giu nto di persona nei 
pressi della nostra Redazione. ha a
vuto "paura" di fare un brutta figura 
ed è andato via. Caro Fausto. se sa
pessi come n1ettermi in contatto con 
te lo farei subito: diamine! nol).siamo 
mica dei mostri. e non abbiamÒ in
te nzione di spaventare chicchessia 
(cappitto mi hai). 

Naturalmente ringraziamo tuttj gli 
altri che. ne sono sicuro, si rifaranno 
vivi con maggiore fortuna (e impe
gno ... ) in una prossima sfida. 

L'ascensore 

Anche questa "sfida" è stata raccol
ta da pochi (ma buoni). l i primo pre
mio in assoluto se lo merita sicura
n1ente Maurizio Migliaccio di Ambi
vere (Bg) che inizia la lettera chia
mandomi "Fantastico de Simone" 
(per carità: sono un semplice iper
direttore vertjcale). Il bello è che non 

invia un progra111ma n1a un diagram
rna di flusso che occupa ben cinque 
fogli di formato A3! 

Purtroppo. per rnotivi di spazio, 
non posso pubblicare. nemmeno in 
parte, il notevole lavoro. Non rimane 
che rivolgere anche a te l'invito a col
laborare fattivame nte con la rivista 
(Ambivere è a un tiro di bazooka da 
Milano) e a ritirare il premio che. co
me i veri puri di spirito, hai di111enti
cato di indicare ... 

Non male nemmeno il programn1a 
di Cristian Ghezzi di Lissone (Mi) 
che ha inviato un dischetto conte
nente program ,na. lettera, istruzioni 
e altre amenità {tranne. ovviamente. 
il premio desiderato in caso di "vitto
ria"). Poichè Lissone è a un tiro di 
lionda da Milano (quella grande). 
perchè non vieni a trovarci. soprat
tutto ora che hai un sistema C/64 
completo'? 

Ringraziamo gli altri lettori (tra cui 
Lorenzo Morselli, di Ravenna; Mas
simo Arrigoni, d i Mila no: Eric Bolla
ti. di Reaglie) che hanno voluto dare 
il proprio contributo. 

A tutti gli altri lettori un consolato
rio: "grazie di cuore!" 

Lei non sa 
chi sono io 

Con n1ia grande (e piacevole) sor
presa ho letto nume rose lettere dico
loro che hanno scritto esclusivamen
te per espri1nere la propria solidarie
tà in merito alla poco civile 111issiva 
di un ex-utente della nostra rivista (la 
posta, N.39 pag.6). Tra i simpatici let
tori cito Ivan P intori e Giuseppe Ga
sperini, di Roma: Michele Preziosi. 
d i Cecina: Giovanni Vinci, di Cata
nia: Andrea Mei. di Bologna; Marco 
Brugnoli, di Campagnola (R.E.); Ru
go Moreno di Venezia. 

T ra questi, oltre ad incoraggiarci a 
seguire la strada intrapresa. e a tra
scurare le eventuali critiche incivili 
che dovessero pervenire. alcuni ne 
approfittano per chiedere chi sia mo 
e, in particolare. chi è Alessandro de 
Simone (cioè il sottoscritto) . 

. 
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Ho spesso 1 •roposto al mio editore 
di inserire un poster gigante che mi 
raffigurasse in tutto il mio splendore, 
rna mi è stato fatto notare che tra gli 
scopi di una casa editrice c'è quello 
di aumentare le vendite e non di 
contrarle. 

Mi limiterò a dire. nel modesto spa
zio concessomi, che sono nato a Mol
fetta (Ba) il 19 novembre (scorpione 
puro)del 1947: mi trovo,quindi,della 
doverosa necessità di affermare che 
l'importante è essere giovani "den
tro": per l'esten10 ciò che è fatto è 
fatto. 

Ho segt1ito gli studi classici (nei 
cinque anni regolamentari) e in 
quarto ginnasio sono addirittura sta
to rimandato in latino e greco (ma 
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l'insegnante. naturalmente. ce l'ave
va con me). 

Il corso di laurea in ingegneria è 
stato più sofferto perchè dedicavo 
tempo ad altre cose. Decisi scegliere 
il corso di ingegneria civile perchè 
l'elettronica potevo studiarla per 
conto n1io (realizzando apparecchi 
da autodidatta e trascurando gli altri 
studi) mentre sarebbe stato più diffi
coltoso. da autodidatta, costruire 
strutture in cemento armato. 

Sono abbastanza sposato e ho un 
figlio dodicenne. Fabrizio, che, in ac
cordo con la tradizione (secondo la 
quale gli interessi dei figli sono diver
si da quelli dei pac:Jri), se ne infischia 
totalmente di computer, tastiere. 
Rarn e Chip, procurando. di conse-

gt1enza. l'altrettanto tradizionale spi
na nel cuore del sottoscritto. 

Per altre informazioni (ma quali. 
del resto'?) chiedete pure. 

Genitori e computer 

Alcuni lettori (tra cui Massimo T. di 
Massa Carrara) lamentano di non 
potere usare liberamente il proprio 
computer perchè i genitori. adducen
do futili motivi, tendono a lirnitarne 
l'us<>: chiedono. quindi, un mio inter
vento in loro ( dei ligli, non dei geni
tori) favore. 

Se il computer è usato pricipalmen
te per videogame. sono dalla parte 
dei genitori; un qualsiasi bel gioco 
dura poco, e a questa regola non 
sfugge ne mmeno il più sofis ticato dei 
calcolatori. 

Se, però, il computer è usato per 
creare giochi, o software in generale, 
io ritengo che i genitori com mettano 
un imperdonabile errore se ne limi
tano l'accesso. Programmare. e im
parare a farlo, è una delle più costrut
tive attività che un giovane della no
stra era a~bia a propria disposizione. 
Per programmare è infatti i ndispen
sabile ricorrere alla razionalità e, 
contemporaneamente, alla fantasia; 
in altre parole è necessario studiare. 
in un modo o in un altro: in1pedire 
un'attività di questo tipo rappresen
ta. a mio parere. un 0111icidio cul
turale. 

Se. poi, l'alternativa per trascorrere 
il ten1po libero è rappresentata dal gi
rovagare senza meta per la cirtà, non 
so quale beneficio possa apportare la 
proibizione dello studio del Basic. 

Il con1putcr, in conclusione. se ado
perato opportunarnente, deve esser 
considerato un arnica fedele e. io o
gni caso, uno strumento che, volenti 
o nolenti. i nostri figli troveranno sul 
posto di I a voro (ammesso che riesca
no a trovarne uno ... ). 

c•è scuola e squola 

Michele Preziosi. di Cecina (Li). 
chiede lumi sulla possibilità di trova
re lavoro nel campo del computer e 
suggerirnenti sui corsi di studio che 
offrano. in concreto, rnaggiori possi-



bilità di inserimento nel mondo del 
lavoro. 

Il problema è delicatissimo e. in 
tempi di "preiscrizioni". di notevole 
attualità. 

Tutti. e noi per primi. scommettono 
sul roseo futuro dell 'inforinatica, nel
la sua accezione più vas ta: hardware. 
software. ele ttronica. telematica. reti. 
eccetera eccetera. 

Sembrerebbe, quindi, che l'ideale 
sia di iscriversi ad una scuola per 
programmatori. In realtà si commet
terebbe un errore gravissimo limitan
dosi a "seguire" la corrente. lo riten
go che l'importante sia cercare un la
voro che, principalmente, soddisfi 
chi lo svolga; conosco molte persone 
che, per ripiego, sono costrette ad ac
contentarsi di un posto che, pur se 
ben remunerato. crea un perenne 
senso di frustrazione ed i nsoddisfa
zione che si manifesta anche al di 
fuori del tempo dedicato al lavoro 
stesso. 

Hanno un bel dire i nostri capoc
cioni del Palazzo che in una società 
moderna, in c aso di necessità, biso
gna attuare la mobilità del lavoro; in 
altre parole ci vogliono far credere 
che se il lavoro in minie ra non rende 
più. ma c'è richiesta di palombari, i 
minatori possono benissimo cam
biar mestiere e indossare gli sca
fandri . 

Naturalmente lo. stesso consiglio 
vale anche per gli odierni appassio
nati di computer: non pensate che la
vorare con un calcolatore consista 
solo nel modificare i Link del Ready 
o nell'imposlare un nuovo percorso 
per l'interrupl. M olto spesso capita di 
lavorare su progetti noiosissimi, po
co creativi e, di conseguenza, alie
nanti e s imili a tanti altri che. para
dossaln1ente, avete scartato. 

Incominciamo subito, quind~ col 
dire che il diploma di scuola media. 
da solo, non serve a nulla, e spero che 
il giovanissimo Francesco Ambro
gio, di Modena, si convinca a conti
nuare gli studi incautamente inter
rotti. Con Francesco, infatti, ho avuto 
una discussione forse troppo polemi
ca e categorica, ma non me la sentivo 
assolutamente di avallare la sua deci
sione di limitarsi alla Licenza media. 
Le note vicissitudini della scuola ita
liana, d'altra parte, hanno portato la 
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didattica nazionale ai co nfini della 
realtà. 

l o ritengo che la scuola media. co
me è attualmente. sia stata inventata 
dai Russi per renderci tutti stupidi e 
favori re l'invasione. 

Se ci limitiamo, infatti, a guardare i 
programmi della Scuola M edia e le 
intenzioni che li hanno generati . 
se,nbra di raggiungere l'apice su pre
mo della Cultura: nella pratica, inve
ce. una paurosa mass a di tredicenni 
giunge alle scuole superiori con una 
devastante ignoranza cbe supera 
qualsiasi un magi.nazione. Tra le la
cune che si trascinano dietro brillano 
la mancanza di autonomia, la pres
sochè totale assenza di spirito critico 
ed una carenza quasi incolmabile di 
responsabile razional ità. 

La situazione nelle scuole superio-

ri, pur se n1igl iore. lascia molto a de
siderare, tan to che molte associazio
ni d i industriali e commercia nti (che 
rappresentano il inondo del lavoro) 
lanciano spesso pietosi appelli ai re
sponsabili della Pubblica Istruzione 
a ffi nchè. eu femis tican1entc. si rin
tracci un migliore "aggancio" con le 
reali esigenze produttive de l Paese. 

Uno dei mali della scuola è. a mio 
parre. la demotivazione degli inse
gnanti che. in una percentuale che 
sarebbe inte ressante s tabil ire, inse
gnano "per ripiego" o per tra nquilli
tà. L'aggiorna men to è affidato al lo ro 
buo n cuore. il mondo del lavoro è vi 
sto co,ne un miraggio lontano sul 
quale h a la 111egl io il 1ispetto del P ro
gra mma Ministeria le (qua lunque sia 
la sua vetustà). f-lo visto progra mmi 
di e lettronica che s i ferma no alle val-

IN F ORI•IAZIO:t-lE E CTJL TTJRA PER UTENTI 
1)1 I•flCRO, F'ERSONAL, E Ht)ME COMPT_TTEF.:. 
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vole termoioniche e programmi di 
meccanica che nemmeno accennano 
alle moderne macchine a controllo 
numerico; e i robot? non si studia la 
fantascienza. Ho conosciuto inse
gnanti di disegno meccanico che non 
sanno nemmeno che cosa sia il 
Cad/Cam e che si rifiutano di parlar
ne ai propri studenti perchè "non c'è 
scritto nel programma". Ho sentito 
parlare, viceversa. di un preside che è 
stato duramente criticato per aver li
cenziato insegnanti che si ·dichiara
vano incapaci a svolgere il pur arre
trato programma di elettronica. 

Nonostante il quadro non certo 
confortante (e forse molto personale; 
ma gradirei il parere dei lettori anche 
su questo) io ritengo che la scuola su
periore italiana riesca ancora a dare 
moltissimo al giovane che intenda 
frequent~rla seriamente. Per fortuna, 
e in ciò sono confortato dal consenso 
di molti giovani con i quali sono a 
contatto. in ogni classe della scuola 
superiore italiana esiste almeno un 
paio di insegnanti (soprattutto di ita
liano, di storia, di scienze; e mi per
donino gli altri che possono, comun
que, protestare vibratamente) per i 
quali sarà valsa l'a pena frequentare 
la scuola. 

Ciò che un professore (realmente 
motivato e appassionato per la sua 
materia, qualunque essa sia) riesce a 
trasmettere· ai propri allievi, è un be
ne prezioso che non può essere de· 
scritto, ma solo provato. A patto, ov
viamente. di essere in grado di ri
ceverlo. 

Per ciò che riguarda il corso di stu
di . come è facile intuire, non oso dare 
consigli. Mi limiterò a ricordare che 
il futuro offrirà calcolatori sempre 
più complessi, più intelligenti, dotati 
di linguaggi sempre più evoluti e d.i 
semplice uso. Buttandosi a capofitto 
in un corso di programmazione "pu
ra" si corre lo stesso rischio corso da
gli autisti di autovetture dell' inizio 
del secolo: all'inizio, infatti, saper 
guidare un 'auto era piuttosto difficile 
e, quantomeno, inusuale. Quando, 
però. le auto furono di facile uso, tutti 
furono in grado di guidarle e l'auti
sta., risultato non indispensabile, fu 
riciclato nelle fabbriche, nelle offici
ne di riparazioni, nella guida degli 
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ad ogni buon conto, una 
fon te di informazion i ... 

. 
preziosa 

Abbasso n Jt i listati 

\\ 

/// 

autobus, eccetera. 

Leggendo gli annunci econom1c1 
per ciò che riguarda la ricerca del 
personale, è facile. notare (a parte la 
"fame" di venditori per attività, co
munque, legate al com mercio) la ri
chiesta di programmatori esperti in 
campi specifici, soprattutto gestione 
dati e contabilità; si avverte. anche, la. 
richiesta d i esperti in telellUltica e in 
trasmissione dati in generale. 

Se, quindi, avete l'opportunità di 
seguire un corso di informatica appli
cativo (ragionieri programmatori e si
mili) e se il campo è di vostro gradi· 
mento, preferitelo ad un corso per so
li programmatori (a meno che, ovvia
mente, non abbiate altra passione 
che la programmazione pura). 

Un ultimo avvertimento: per le 
scuole private (vale a dire a paga
mento) consultate studenti che ab
biano già seguito i corsi che anche 
voi intendete seguire: vi sono, infatti, 
scuole private di notevole serietà, 
altri casi, purtroppo, nascondono 
mostruosi bidoni. Intervista re i 
diplomati prima di iscriversi ad una 
scuola (privata o pubblica), risulta, 

Calogero Bonosio, di Enna, ritiene 
che la riostra pubblicazione rischia 
di stancare molti utenti di computer 
perchè, ormai, nessuno più digita li
stati da riviste, ma p referisce procu
rarsi i programi direttamente su na· 
stro o disco rin tracciabili a pre.zzo, 
ormai. molto contenuto. 

Non tutti i listati che pubblichiamo 
devono, necessariamente, esser digi
tati ma, soprattutto, studiati per estra
polarne la parte che interessa. Que
sto vale anche per coloro che possie
dono una stampante e che potrebbe
ro provvedere a riversare su carta i 
programmi che acquistano su sup
porto magnetico (ma quelli in circo
lazio ne sono tutti listabili?). 

Molti lettori. inoltre, confessano 
che non digitano tutti i listati, ma che 
conservano gli arretrati della nostra 
rivista perchè un certo programma, 
in futuro, potrebbe tornare utile. 

Non dimentichiamo che la nostra 
pubblicazione non vuolé entrare in 
competizione con le riviste su suppo· 
porto magnetico nè, tantomeno, pre
tende di presenatare giochi più spet
tacolari di quelli pirateggiati, ci man
cherebbe altro! 

Noi ci rivolgia1no a coloro, e sono 
tanti, che desiderano imparare a pro
grammare. a prender confidenza con 
il computer e, credetemi, nulla è più 
valido a tale scopo che l'esame del la· 
voro svolto da altri . 

Va da sè che la qualità della carta u· 
sata, e la "veste" grafica, è da noi po· 
sta in secondo piano rispetto al con
tenuto della rivista stessa: sono con
vinto che ciò che conta non è la con
fezione nè il numero di "sedicesimi" 
in quadricromia. La carta patinata, 
semmai, può servire per nascondere 
contenuti non sempre utili o necessa
ri e giustificare un prezzo di coperti
na più elevato. 

Fai un esperin1ento: confrontando 
tra loro varie riviste di informatica, 
tra cui la nostra, prova a contare il 
numero (e la qualità) degli articoli 
che realmente ti hanno interessano 
al termine della lettura ... 
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• guerra per gioco 

Una panoramica sul contenuto 
del secondo numero della cassetta 

Commodore 64 Club 

() uesto secondo numero contie ne, ol
~ consueti videogame ed utility. un 
fantastico programma di simulazione 
bellica ispirato al famosissimo Ris iko, il 
p<>polare Wargame da tavolo. 

Risicom 64 

Dopo aver caricato e rnandato in esecu
zione il programma. dovrete digitare il 
numero dei giocatori. che varia da due a 
sci ed il vostro nome. 

Successivamente inizieranno i Mcom
battimentì" gestiti interamente dal com
puterche vi vedranno impegnati non solo 
in azioni strategiche e di ragionamento 
ma anche in veri e propri videogame. 

Ccrtao1entc la peculiarità di <1ucsto gjo
co risiede nel fauo che a momenti di frcd· 
do i;ah;olo e di studiata simulazionc s i a l
ternano n1on1enti di puro gioco iJ1 cui. 
Joystick a ll a rnano.<lovrctc impegnarvi in 
scontri con il nemico. 

Alla cassctla è allegato un manuale e
splicativo che ha lo scopo di elencare dct· 
tagliala mente tunc le n1odali1à di gioco e 
di attacco nonchè rutte le divisioni lerrito· 
riali necessarie al fun1.ionan1en10 del 
gioco. 

Risicorn (>4 è senz'altro uno tki 1nigliori 
prodotti software ORJGINALI mai pre· 
senra1i sul mcrca10 i1aliano e ccnamcnie 
soddisferà appieno sia l'appassiona10 di 
Arcade-gan1cs sia chi. p iù "t radizioneli 
s1a", ama le simulazioni a tavolino e pre
dilige i giochi di ragionamento. 

Commodore Computer Club • 89 



Mission Twa.in 

U secondo progran1n1a che vi presentia· 
mo è una stupenda avventura grafica ge
stita in Linguaggio Macc hina che vi farà 
viaggiare in fantastici n1o ndi lo ntani 
anni-luce dalla Terra. 

U pallido sole del sistema Twain si alz a 
lentamente all'orizzonte. liberando il lus
sureggiante mondo dall'oscura presenza 
delle ombre. 

Ancora nessuno è riuscito a capire il 
n1otivo della presenza della vita su questo 
pianeta decisamente inospi tale, eppure la 
foresta vergine si stende io tutte le dire-t:io
ni. con1c un'immcnso mare verde che si a
pre al tuo passaggio per poi chiudersi die· 
tro <li te. 

Eppure il tuo assis tente aveva avuto 
quella sensazione ... di pericolo ... o di pre
n1onizionc'! Non occorre scervellarsi; tu 
non sci in grado di pilotare l'astronave da 
solo cd i tuoi compagni sono spariti da or
n1ai tre giorni ... è assolutame nte nccessa· 
rio ritrovarli prima che ... pri1na c ht! anche 
1u sparisca. 

li gioco Mission Twain è un'avventura 
a1nhien1a ta nel prossin10 futuro; la terra è 
alle prese con i problc,ni del sovraffolla· 
mento. Contemporaneamente si sviluppa 
notevoln1cn1c la scienza spaziale. che 
pcnucue all'uomo di aprire nuovi oriz
zonti nei più nascosti angoli della 
galassia. 

Il piant!Ut Tv.,ain si è ri leva to un·ottima 
sorgente di ni.ttcna lc per quanto riguarda 
gli ,tudi ~ulrambientl'. e sull'adattamento 
umano ai diversi sis temi stellari; inoltre è 
quello eh~ mostra il maggior numero di 
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forme di vita nella galassia, oltre ovvia
mente alla terra. Il pianeta Twain è però 
a nche un incredibile investimento nel 
campo minerario e molti interess i sono in 
gioco ... forse troppi. 

La relazione inviata da lla sonda auto
n1atica di Aldcbaran pone però nuovi 
quesiti: forse il pianeta Twain è un luogo 
pericoloso cd inospitale; la tua spedizio
ne dovrà provarlo ... sempre se riusci rai 
a tornare! 

Demoni 

In questo gioco dalle stupende qualità 
grafiche e sonore, dovrai impersonare il 
mago Gillot c he. irnpegnato nella eterna 
lolla contro le fort:e del male, scenderà 
negli abissi oscuri. nel regno di Ter· 
rorland. 

Dopo anni di continui ed intensi studi, 
il mago Gillot s i è reso conto che a nulla 
sarebbe servito cercare di combattere il 
nemico senza conoscerlo interiormente; 
cosi un bel giorno il mago GiJlot decise di 
partire pcrTcrrorland con il s uo assisten· 
le ltalus. 

L'imprevisto però era dietro l'angolo; 
l'assistente ltalus non fu insensibile alle 
lusinghe di Straplon, il re di Terrorland 
ed in una notte buia e malvagia Italus 
fuggi. 

li mattino mostrava a Gillot il grigiore 
di una potenza oscura proveniente dal 
centro di Terrorland, al quale lui si era in
cautamente avvicinato. Solo allo ra si rese 
conto della scomparsa di ltalus; il terrore 
lo assali e quando si rese conto <li essere 
circondalo dalle forze del male capi di a
vere ben poche possibilità di salvezza. 

Co1ninciò cosi a correre verso la pace 
della sua casa ma la via era lu nga e peri· 
colosa e Straplon gli aveva inviato contro 
tutto i.I suo n1alefico esercito. No ... non sà
rebbe stato facile sfuggire ai Demoni ... 



Level shock 

lo questo entusiasmante gioco dove la 
vostra abilità e prontezza di riflessi sar.1n· 
no me.~si a dura p rova. im pcrsoncrctc un 
avventuriero cacciatore di tombe rimasto 
imprigionato nel palazzo imperiale nelle 
rovine di Uruk. 

L'antico architeuo aveva evidentemen
te previsto una simile situazione e le trap
pole abbondavano dovunque; infernali 
marchingegni che muovono pesanti muri 
in tutte le direzioni. Riuscirai, utilizzando 
il tuo zainetto propulsore, a risalire i vari 
livelli della tomba ed a trovare l'uscita? 

Errori made in ltaly. 

Capita abbastanza spesso che un pro
grammatore alle prime armi s i veda co
stretto a sfogliare voluminosi manuali di 
istruzioni per con1prcndere il s ignificato 
di quegli incomprensibili messaggi invia
ti dal computer in seguito a probabili er
rori di programmazione. 

Capita ancbe,forse un po· meno spesso, 
che alcuni progran1matori meno pazienti 
decidano di interrompere la loro attività a 
causa delle difficoltà della lingua. 

A questo punto entra in gioco la creati
vità dei nostri collaboratori ed ecco pron
ti ... i messaggi di errore tradotti io italia
no. ad uso e consumo di tutti coloro che 
non si sono ancora arresi. Vediamo quin
di il fatidico "Syntax errortt trasformato 
in un amichevole (e comprensibile!) "'Er· 
rore di sintassi'', un canivo "Bad sub
script error" corretto in "Matrice non de· 
finita" e cosi via. per la gioia di tutti coloro 
che si sono appena avvicinati allo sconfì· 
nato mondo del computer. 

Ai confini della realtà. 

Ore 23.19. Si incendia il motore cbc è 
stato appena colpito da un fulmine. 

L'aereo perde quota e tu, giovane e bril· 
-!ante manager di successo, decidi di ab· 
bandonare l'aereo in modo da poterti 
salvare. 

Mentre il paracadute si apre scorgi so
pra di te l'aereo in fiamme che si allonta· 
na tra le nuvole basse e poi più nulla ... 

Un terribile colpo di vento spezza una 
delle cinghie del pardcadute e tu piombi 
pesantemente nelle gelide acque deU'o· 
ceano atlantico; senti le gambe irrigidirsi 
ma riesci ugualmente a liberarti del para· 
cadute: perdi i sensi... 

n raggio di sole ti colpisce gl.i occhi e tu 
ti risvegli su una assolata spiaggia ... dcser-
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ta. sembra. Dopo il primo attimo di smar· 
rimento decidi di esplorare l'isola e ce.rca
re di capire dove ti potresti trovare. P ro· 
babilmente tu non capira i molto di navi
gazione e di mappe nautiche ma la pre· 
senza di un isola a l centro dell'oceano a-
1iaritico è alquanto sospetta e non sapresti 
davvero darle un nome ... non razional· 
mente almeno. 

E' inutile però restare sulla spiaggia ad 
aspettare; è necessario invece cominciare 
ad esplora re l'isola e cercare qualche pos· 
sibilità d i salvezza. 

Nazioni europee. 

Il professore si siede dietro la cattedra e 
lcntan1ente, quasi in modo solenne. apre 
iJ registro personale. 

Il dito scorre nervosamente tra i nomi 
mentre la tensione cresce a dismisura tra 

le file dei banchi; tutti gli occhi sono pun
tati verso le labbra del professore che alla 
fine si muovono e pronunciano il cogno
me ... . 

L"interrogazione. L'atto che pone una 
solida e permanente barriera tra il profes· 
sore e l'alunno il punto d'incontro degli 
sforzi trimestrali e forse di due punti di 
vista. 

Ora il computer veste i panni di un pre
ciso cd attento interrogatore che pone al· 
l'alunno diverse domande di tipo geogra
fico riguardo le nazioni d'Europa: pre· 
sentandone anche una rappresentazio
ne grafica. 

Dopo una serie di trentatrè do1nande il 
computer formula un giudizio in base al
le risposte date ed assegna un voto allo 
studente. Buona fortuna ... anzi, in bocca 
a l lupo! 
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UUTILE 

Gruppi 
di caratteri 

in un interno 
Tre routine per la gestione finalizzata di vari 

gruppi di caratteri alfanumerici (e non) 

17645 Simula Amiga menu 
(Commodore 64) 

Nell'Amigabasic è disponibile un comando comodis
simo che permeue d i gestire efficacemente la tecnica 
delle finestre selezionabi li da mouse. 

Con il comando M ENU ON, infatti, è possibile far 
apparire, sul primo rigo in alto, diverse parole-chiave, 
ognuna delle quali rappresenta altrettanti sub- menu. 

Posizionandosi con il mouse su uno di tali codici. e 
clickando. con1pare la fi nestra con i sub-menu tra i 
quali scegliere quello desiderato sovrapponendosi an
cora con il mouse. 

D ietro la notevole se111plici tà d'uso descritta si na
sconde. al contrario.una notevole complessità operati
va: il computer. infatti. deve selezionare il mouse come 
u nit.à di ingresso dati. individuarne la posizione e crea
re la finestra corrispondente definita in precedenza. 
Naruralmente la parte del video "nascosta" dalla fine
stra con1inua a esistere e riappare non appena la fine
stra viene el in1inata. 

La rou1ine proposta non è tanto sofisticata, viene ge
stila da tastiera e non da joy (nè tanton1eno da mouse) 
111a rappresenta un'idea da sviluppare per proprio 
conio. 

Esaminando il listato notian10 che questo. in accordo 
con i canoni dell'Enciclopedia. è suddiviso in due par
ti : la prin1a e un programrna dimostrativo (righe 
140/ 19(1): l:i seconda è la subroutine vera e propria 
( J 7'1()()/ 17699). . 

Prirna di accedere alla subroutine 17600 è necessario 
assegnare ai 4uattro elementi del venore stringa XO$() 
le 4uattro pa rnlc ch iave che. qualunque sia la loro lun
ghezza. verranno ridelìnite in seguito {riga 17600) con 
lunghezza lissa di 10 cararteri ciascuna, per questioni 
di simmetria. 
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Al vettore bidimensionale YO( ..... ) spetta invece il 
compito di contenere un certo numero di clen1enti che 
rappresentano, gruppo per gruppo. le varie opzioni 
corrispondenti a ciascuna parola chiave. 

Nell'esempio dimostrativo sono stati assegnati quat
tro nomi di fan tasia, 1na modificando il valore della va
riabile X3 (riga 140) è possibile avere una certa libertà 
di scelta. Si tenga presente. però. che il video è fonnato 
da 25 righe e che le prime q uattro sono "assorbite" dalla 
stessa subroutine per visualizzare efficacemente le pa
role chiave: si tenga anche presente che una qualsiasi 
matrice o vettore. utilizzato senza essere stato dappri
ma dimensionato (ed è proprio il caso dello standard a
dottato dalla nostra Enciclopedia) non può avere più di 
dieci elementi per ciascuna d imensione { n u,nerat.i da O 
a 10), pena un Bad Subscript Error. 

Dopo aver cancellato lo schermo, aver fo rmattato le 
parole chiave e averle visualizzate in reverse, una linea 
tratteggiata separa la zona 1nenu da quella sub-menu 
(righe 17600/ 17605). 

L'ultima istruz.ione di 17605 esamina il tasto pren1uto 
che, ovviamente, deve essere I. 2, 3 oppure 4 e lo n1e,no
rizza nella variabile X6. 

li menu selezionato viene visualizzato in "normale" e 
il programma attende la conferma con la pressione del 
tasto Retum (riga 17615). In caso contrario si riparte 
dall'inizio. 

Pren1endo Rerum quindi. viene visualizzato. in re
.verse. l'intero sub-menu relativo alla parola ch iave. tra 
cui scegliere premendo il tasto numerico corrisponde n
te. Anche in questo caso viene visualizzato in "norma
le" il sub n1enu selezionato e con la pressione del tasto 
Return si "esce" definitivamente dalla subroutine 
stessa. 

A.I ritorno, nel programma principale, la variabile X6 
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(oppure X5) conterrà il numero della paro la-chiave, 
mentre X7 l'opzione corrispondente al sub-menu 
relativo. 

Tali valori, ,ovvia mente. devono essere opportuna
mente gestiti dall'utente per "saltare'' ad altre parti 
del progra1nn1a. 

Si sottolinea che, nella riga 17600. gli spazi bianchi 
sono IO mentre nella 17625 sono 20. L'ada ttabilità ad 
a ltri con1puter d ipende unican1ente dalla diversa for
mattazione del testo e d alle Po ke d i schermo (righe 
17655 e 17660). 

REM 
REM 
REM 

100 
110 
120 
130 : 

DEMO SIMULATORE 
DI I STRUZIONE MENU 
PER CDMMODORE 6'i 

l'i0 X0SC1J-"'PRIMO'':X0SC2)-"SECO 
NDD'' : X0S C3) - ''TERZ0'' :X0S C'i)
"QUARTO": X3-'i 
Y0SC1,1l-"'ALfA'':Y0SC1,2)-"'8 150 

160 

170 

180 

ETA'':Y0SC1,3)-"GAMMA'':Y0SC1 

• 'il-"DELTA" 
Y0SC2,1)-''UNO'' : Y0S C2 ,2 J- '' DU 
E":Y0SC2,3)-"'TRE'' :Y0SC2,'il
"QUATTR0 " 
Y0SC3,l)-"0NE '':Y0S C3,2J -"'TW 
O'':Y0S C3,3)-"THREE'':Y0S C3,'i 
J- "fOUR" 
GOSUB 17600 :PRINTCHRS C1'i7) '' 
HAI SCELTO : ":PRINT''SUB-MENU 
: "X0SCX6 ) 
PRINT"OPZIONE: "Y0S CX5,X7l 190 

9998 : 
9999 

17600 
END 
PRI NTCHRS Cl'i7)CHRSC18 );:fOR 

Xl-1 TD 'i:PRINTLEfTSCX0SCX 
1)+'' '',10); 

17605 NEXT:PRINT:FOR Xl-0 TO 39:P 
RINT'" - "; : NEXT : GOSUB 176'i5 

17610 If X'i<l OR X'i>'i THEN 17600 
17615 X6- X'i:G0SUB 17655:XS-X'i:GOS 

UB 176'i5:IF X0S<>CHRS C13) T 
HEN 17600 

17620 PRINT''[HOMEJ'' : PRINT:FOR X2• 
1 TO X3 

17625 PRINT''[RUSJ''LEFTSCY0SCX5,X2 
J +" " , 20) 
: NEXT 

17630 GOSUB 176'i5 : IF X'i<l DR X'i>X 
3 THEN 17600 

17635 X7mX'f:GOSUB 17660:GOSUB 176 
'iS :IF X0S<>CHRSC13) THEN 17 
600 

176'i0 RETURN 
176'i5 GET X0S : IF x0s- ···· THEN 176'i 

5 
17650 X'i-UAL CX0S J: RETURN 
17655 fDR X2-101'i+X'i•l0 TD 10l'i+ X 

'i*10+9 : POKE X2,PEEK CX2l ANO 
127 : NEXT :RETURN 

17660 fDR X2-102'i+ C3+X'i J•'i0 TD 10 
2'i+ C3+X'i ) • 'i0+20 : PDKE X2, PEE 
KCX2) ANO 127 : NEXT :RETURN 

17699 REM SIMULATORE ISTRUZIONE M 
ENU 

17700 Memorizza messaggi 
(Commodore 64) 

E' noto che per memorizzare un gruppo di caratteri 
a lfa numerici è sufficiente ricorrere alle stri nghe e a l co
mando Input. Molti sono, però, gli inconvenienti c he 
un tale sistema comporta: a nzitutto le stringhe, nono
stante possano essere lunghe fino a 254 caratteri. han
no il limite "fisico" di 77 caratt.eri se associa to a un In
put P rovando, ad esempi°' il semplice programmino ... 

I Input A$: Prùu 
2 Pri111 A$: Goto I 

... possian10 notare che il p ri mo carattere digitabile. do
po la co mparsa del punto d i do manda tip ico delrl nput, 
si trova d istante due spazi d al bordo video sinistro: l'ul
timo cara ttere d igitabile, invece, è quello c he, a l mo
mento cli battere il tasto Rerum, si trova sul rigo succes
sivo a distanza di uno spazio dal bordo destro. In prati
ca, come potrete verificare voi stessi d igitando la riga
programma di prima, una stringa non può essere più 
lunga d i 77 caratteri . 

Se ciò non bas tasse non è possibile digitare il cara tte
re di virgola(.) e doppio punto(:) che vengono inte rpre
tati dal computer come "fine" di un dato battuto. 

La forma di una stringa digita ta in fase di Input. infi
ne, non è la stessa in fase di Print (p rovate a d igi tare u
na frase completa con il program ma di prima). 

Per men1o rizzare, e rich iama re, senza problemi mes
saggi lunghi quanto si vuole. viene proposta la rout ine 
di queste pagine che 1nemorizza, oppure rich iama. un 
messaggio a seconda del contenuto della stringa XOS 
(Store oppure Recali): righe I7700n03). 

Nel primo caso lo schermo viene cancellato, le p rime 
cinque righe (per un tota le di 200 byte) visualizzate in 
reverse ed un messaggio invita a d igita re il testo che 
può essere formato da uno qua lunque dei caratteri as
segnati alla stringa Xl $ (riga 177 10). In seguito. un sem
plice c iclo d i attesa pressio ne tasto verifica che il tasto 
battuto corrispo nda. o meno. ad uno d i quell i lecit i. 
provvede ndo ad ignorare tutti gli altri . 

La pressione del tasto Return provoca la richiesta ciel 
numero del ba nco (da 20(} byte) che si intende riempi re 
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con il 1nessageio dil!ilato. La Lona di 1nc1noria 111ilizza-.. -
ra è quella con1 presa tra 49152 e 53247 (4K) che. suddi-
,·isa idcalrncn1e in .. banchi .. da 200 byte ciascuno. con
sente. appunto. la memorizzazione di ben 20 messaggi 
(nun1erati da O a 19). 

E' ovvio che in lak zona di 1nen1oria non devono es
ser p resenti prograrnrni in linguaggio 1nacchina o altri 
oggett i inforrna tici. che verrebbero irrirnediabilmente 
distruni. 

Con un proccdin1ento analogo è possibi le richian1are 
uno qualunque dei banchi precedenternente n,e-
mo rizza ti. 

li lettore può aumentare ·o din,inuire a piacere la di· 
mensione del banco tenendo presente che. per 1neno di 
80 caraueri. è più conve niente il ricorso alle st ringhe e 
che per oltre 500 cara neri conviene n,e morizza re l'inte· 
ra pagina video. 

100 REM DEMO MEMORIZZA E RICHIA 
MA MESSAGGI PER C/6~ 

110 
120 INPUT ''MEMORIZZ I MESSAGGIO 

CS/ N)" · A$ 
' 130 IF A$-"S" THEN X0$ -"STORE": 

GOSUB 17700:GOTO 120 
133 INPUT ''RICHIAMI MESSAGGIO C 

S/N) '';A$ : IF A$<>''S'' THEN 12 
0 

1~0 INPUT ''RICHIAMA BANCO (0/19 
)"; Xl 

150 IF X1<0 OR X>1S THEN 133 
160 X0$-"'RECALL'':PRINTCHR$Cl~7) 

: GOSUB 17700 
170 PRINTCHR$ Cl9): FOR 1•1 TO 6: 

PRINT:NEXT:GOTO 120 
9998 
9999 END 

17700 IF X0$-"'STORE'' THEN 17708 
17703 IF X0$-"' RECALL'' THEN 17770 
17705 X0$-"'ERR'':RETURN 
17708 Xl$•'' 123~567890+- ECWERTVUI 

OP@•~ASDFGHJKL: ; -ZXCUBNM , ,/ 
! #$%& 'C) CJ<>?CLEFTJCUPJ" 

17710 PRINTCHR$Cl~7 ): FOR X0- 102~ 
TO 102~+199 : POKE X0,PEEKCX0 
) OR 128 : NEXT : X0- LENCX1$) 

17720 PRINT''(S DOWNJOIGITA IL MES 
SAGGIOC HOMEJ" ; 

17730 GET X0$ : IF X0$- "''' THEN 1773 
0 

17732 X2-0 : FOR Xl-1 TO X0:IF MIO$ 
CX1 $ ,Xl,1) -X0$ THEN X2•1 : Xl 
-x0 
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1773~ NEXT:IF X0$- CHR$Cl3 ) THEN 1 
77~0 

17735 IF X2- 1 THEN PRINTX0$ ; 
17736 GOTO 17730 
177~0 PRINT''CHOMEJCS DOWNJ '' 
17750 INPUT ''N.BANCO DI MEMORIA C 

0/19)'' ; X0:IF X0<0 OR X0>19 
THEN PRI NT''[UPJ '' ;:GOTO 1775 
0 

17760 X1 - ~S1S2+X0•200:FOR X0• 0 TO 
199:POKE Xl+X0,PEEKC102~+X 

0):NEXT : RETURN 
17770 FOR X0• 0 TO 199:POKE 102~+X 

0,PEEKC~S152+X1 • 200+X0):NEX 
T:RETURN 

17790 REM Xl CONTIENE N. BANCOCIN 
RECALL) 

17799 REM MEMORIZZA E RICHIAMA ME 
SSAGGI 

17800 Legge file da disco 
(Qualsiasi Commodore) 

Anche questo terzo sottoprogramma gestisce gruppi 
di caratteri. ma stavolta si tratta di file registrati su 
disco. 

Con1e è noto, i sisterni operativi più evoluti (tra cui 
quello dell 'Amiga) banno un comando specifico per e
saminare i file presenti su disco. 

Per il C/64 non è disponibile un'utiJity di ques to tipo 
n,a, con una 1nanciata di righe Basic, è possibile suppli
re alla carenza lamentata. 

Un file può essere di tipo sequenziale (s). programma 
(p), relativo (r) e user (u). Il più delle volte un file se
quenziaJe è un file generato da un Word Processor e. 
come tale, formato da caratteri Ascii, stampabili senza 
ricorrere a "traduzioni .. più o meno sofisticate. 

I file programma, invece. contengono byte i cui valori 
sono tra i più vari e non visualizzabili mediante un 
semplice Print Chr$(X); il motivo è presto detto: molti 
codici di controllo del cursore (Up, Down, Clear, Ho
me. l nsert, Delete) e quelli relativi al colore o ai tasti 
funzione. hanno lo stesso valore di alcuni codici mac
china. oppure di puntatori. di Token e di Link presenti 
nei programmi Basic. Tentando di estrarre da un fil e 
program1na i vari codici di cui è costituito, e cercando 
di stamparli con il semplice ricorso a C hr$ si rischia, a 
parte la visualizzazione di caratteri privi di senso. di 
cambiare colore al cursore. di cancellare lo schern,o e, 
nei casi più gravi, di premere Run/Stop e Restore per 
recupera re il controJlo del computer. 

La routine proposta, accessibile con un semplice Go
sub 17800, chiede il nome e il tipo del file che si intende 
esaminare. Subito dopo apre due canali: il primo, di er
rore, e il secondo di lettura vera e propria. 
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Nel caso in c ui il file non esista, oppure esiste ,ua non 
è del tipo indicato, il progran1ma si interrompe e un 
messaggio opportuno segnala il tipo d i errore in
contrato. 

In caso contrario. invece. il 111e sequenz iale viene let
to e visualizzato cara uere per carattere. 111entre degli al
tri tipi d i file vengono visu alizzati i va ri codici (dcci ma
li) da cui sono costituiti . 

Si avverte che con a lcuni file sequenziali poss()no 
presentarsi egualmente gli inconvenienti pri ma segna
lati. specie se tal i file rappresentano schenna te grafiche 
in alta risoluz ione o. comunque. non file d i testo. 

P re mendo un qualsias i tast() du ra nte la visualizza
zione. si rito rna al programma principa le, dopo aver 
chiuso i canal i a perti in precedenza. 

100 REM DINMOSTRATI VO DI LETTUR 
A FILE SU DISCO 

110 GOSUB 17800 
120 : 

9999 END 
17800 INPUT ''NOME FILE ''; X0$ : IF X0 

17802 

17805 

17806 

17810 

17820 

17825 

17830 

-l 783'f 

17836 
17870 

17872 

$•" '' OR LENCX0$ )>16 THEN X0 
$•"ERR":RETURN 
INPUT ''TIPO FILE CS, P ,U ,R)'' 
;Xl$:IF Xl$•'' '' OR LENCX1$)> 
1 THEN X0$•"'ERR '' : RETURN 
GOSUB 17880: 0PEN 15,8,15:RE 
M APRE CANALE DI ERRORE 
OPEN 8 8 8 X0$+'' ''+Xl$+'' R» ' , ' , , 
: REM APRE FILE IN LETTURA 
GOSUB 17870 : IF X0>0 THEN 17 
880:REM VERIFICA SE FILE ES 
ISTE 
GET #8 , X0$:IF ST>0 THEN 178 
80 : REM VERIFICA SE IL FILE 
NON E' FINITO 
GET X2$ :IF X2$<>'' '' THEN 178 
80:REM ESAMINA EVENTUALE PR 
ESSIONE DI TASTO 
IF X1$• ''S'' THEN PRINTX0S ;: G 
OTO 17820 : REM SE FILE SEQUE 
NZIALE STAMPA STRI NGA• 
IF X0S<>'''' THEN PRINTASCCX0 
$);:REM SE ALTRI FILE STAMP 
A CODICE ASCII 
GOTO 17820 : REM RICOMINCIA 
INPUT#l5,X0,X0$ : IF X0• 0 THE 
N X0$• "0K ": RETURN : REM LEGGE 

CANALE DI ERRORE 
PRINT''ERRORE'' X0;X0$ : X0$• "'ER 
R" 

17880 CLOSE 8:CLOSE 15 : RETURN 
17899 REM LEGGE FILE DA DISCO 

Elenco delle u.llime 
routine pubblicate 

(Fra parentesi è riponato 
il numero di 

Commodorc Computer C lub 
su cu i sono apparse) 

639 13 rem 17500 Mini Tcxt C<.l. (42) 
639 14 rcm 17400 Hard Copy L/R (42) 
639 15 rem 17300 G ra ndczic Ana I. (41) 
639 16 rcm 17200 l ntcrp a$ (41) 
63917 rcm 17100 equivalenze (40) 
63918 rem 17000 perce ntua li (40) 
63919 rcm 16900 dcck & dokc (39) 
63920 rem l 6800 sprite scanner (39) 
6392 1 rem 16700 movimen to sprite (39) 
63922 rem 16600 acce nsione spritc (39) 
63923 rcm 16500 dru m per c/64 (38) 
63924 rcm 164-00 draw low/ rcs (38} 
63925 rcm 16300 print v/con t (38) 
63926 rem 16200 plot low-res (37) 
63927 rcm 16100 in tegra li (37) 
63928 rem 16000 equaz. misrn (37} 
63929 rcm 15900 cquaz. terzo gr. (37) 
63930 rcm I 5800 derival a di fu ni. (37) 
63931 rem 15700 scritte ro tanti (37} 
63932 rcm 15600 convers. coord in . (36) 
63933 rem 15500 logar. base q ua ls. (36) 
63934 rem 15400 conversione basi (36) 
63935 rem J 5300 semplif. frazioni (36} 
63936 rem 15200 d ivis. con N decim.(36) 
63937 rcm 50100 di recto ry (35) 
63938 rem 15100 la mpeggio righe (35) 
63939 rcm 15000 frammenta schcm10 (35) 
6394-0 rem 14900 delete windo w (35) 
63941 re1n 14800 cambia s tringhe (34) 
63942 rem 14700 s litta s tringhe (34} 
63943 rcm 14600 ruota ~ ringh{· (34) 
63944 rcm 10500 input programmab. (34) 
63945 rcm 14500 scro ti solo teslo (33) 
63946 rcm 14400 spritc muhiuso (33} 
63947 rem 14300 zoom esadec ima le (33) 
63948 rem 14200 video oro logio (33) 
63949 rem 11100 funzion i inverse (32) 
63950 rem 13200 centra messaggi (32} 
63951 rem 14100 finestre di 1csto (32) 
63952 l'em 14000 gestione nome disk (32) 
63953 rcm 13900 load/savc pg.vidco (31) 
63954 rcm I 3800 sc ritte in cbcm (3 1) 
63955 rcm 13700 b it imag.: mps/803 (31) 
63956 rem 13600 o r esclusivo (31) 
63957 rem 13500 comandi .:xlra prg (31} 
63958 rem 13400 linee low-rcs. (31) 
63959 rcm 13300 e labo ra stringhe (3 I) 
63960 rem 13200 centra tura fr.isc (32) 
63961 rcm 13100 menu con joy (30) 
63962 rcm 13000 menu con cu rsore (30) 
63963 rcm 12900 frase lampeggiante (29) 
63964 rem 12800 bo rdo techn icolor (29) 
63965 rcm 12700 fili 1nemo ria ram (29} 
63966 rcm 12(,00 texl copy mps 803 (29) 
63967 rcm 125()(> colore pag.tcsto (29} 
63968 rcm 12400 prin t using (31) 
63968 rcm 12400 p ri nt usi ~g (29) 
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ULTIM'ORA 

Un modem Commodore 
omologato Sip 

Notizie fresche fresche dal mondo 
Commodore: un accordo 

tra fa multinazionale 
americana e la nostrana società dei telefoni 

I I mondo della trasmissione dati ba 
da sempre affascinato i nostri lettori 
(e, owiamente, anche noi). 

Da molto tempo, infatti, riceviamo 
richieste di ch iarimenti su come ef
fettuare trasmission i di dati serven
dosi di un .. semplice .. Commodore 
64. 

E tutte le volte, nostro malgrado, 
abbiamo cercato di rinviare la tratta
zione delrargomento. Forse sapeva
mo qualcosa di ciò che si apparec
chiava in Com modore e aspettava
mo il momento p roprizio per parlar
ne diffusamente? Chissà ... 

Ma bando alle ciance e passiamo 
alla divulgazione della notizia uffi
ciale, appena giunta in .Redazione: 

La Commodore Italia na, grazie ad 
un particolare accordo rece~temente 
siglato con la Sip e la Seat, propone a i 
suoi fedeli utenti un modem (da l co
dice 64/99), on1ologato regolarmen te 
dal Ministero delle Poste, da collega
re ad un C/64 per consentire l'invio e 
la ricezione di dati. 

In vendita saranno poste particola
ri confezioni destinate sia a coloro 
che non posseggono il popolare com
puter (e che potrebbero approfittare 
dell'offerta per entrare nel mondo 
dell'informatica), sia a coloro che, 
possedendo un C/64, desiderano en
trare in posesso di drive e del 
modem. 

Confezione "Telematica I" 

• Conzrnodore 64 
• Registratore 1530 
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• Geos (da usare. però, con il 1541) 
• Modem 64/99 
Prezzo L499.(X)() +WA 

Conf ezione Telematica 2 

• Drive l541 
• Mouse 
• Modem 64/99 
Prezzo L.499.000 +WA 

Tal i confezion i dovrebbero esser 
poste in vendita agli inizi·di giugno e 
forse in questo momento qualche ne
goziante lo ha già posto in vetrina e
videnziandolo d·egnamente. 

Naturalmente, ma solo dal prossi-

mo settembre, sarà possibile procu
rarsi il solo. modem al prezzo di 
L.15()()()() al pubblico. 

Per il 1nomento ci lin1itiamo a di
vulgare la notizia e a pubblicare l'im
magine del prototipo. cosi come è 
giun to in redazione. 

Ci ripro mettiamo di parlarne pros
simamente. soprattutto per ciò che ri
guarda la possibilità di collegarsi 
gratuitamente con il Videotel e le Pa
gine G ia lle Elettron iche. 

Sembra c be la Commodore abbia 
molta fiducia nel progetto: si preve
de, nel solo mese di giugno, la vendi
ta d i non meno di 40000 (quaranta
mila) confezioni! 
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VELOCISSIMO 
BASIC 
per C64/ 128, M SX 
e Spectrum 

Corso completo in 
J 3 lezioni su 4 cas
sette interamente ge
stite dal computer. 
Il corso è divtso in 4 
parti. ciascuna delle 
quali contiene la 
versione specifica 
per il computer cui 
si riferisce 
Lire 24.000 

ASSEM
BLER 
TlJl'OR 

Un corso cornpleto 
sull'assembler del 
C/64 in 8 lezioni 
interamente gestite 
dal computer. più 
un programma MO
NllOR 

Lire 12.000 

LOG0(,4 
La più originale ver
sione del LOGO. 
Progra,mna non 
protetto in basic fa
cil.mente personaliz
zabile. 

• • 

UORE 
BASIC 
U corso ùi basic più 
veloce per C/64. C 16. 
Plus 4. I J lezioni su 4 
cassette con una io
troduzion.c "parlata". 
Tutto il bask senza 
libri nè dispense. 

Lire 24.000 

µ PASCAL 
PER C(,4 
U volume introdut
tivo sul Pasca1 della 
collana i "libri Sy
stems" cornpletata 
dalla cassetta con i I 
programma compi
latore. 

Lire 19.500 (Libro 
+ cassetta) 

MS-IXJS 
& 
GW-BASIC 
emu/at:or 

Il primo pro
gra1n1na in grado di 
e,nulare sul C/64 il 
sistema operativo ed 
il più diffuso basic 
dei PC lbm. 
Lire 12.000 su cas
setta 

Si, inviatemi al più presto il seguente software, al prezzo contrassegnato, più lire 3.000 per spese di spedizione: 

O VELOCISSIMO BASIC (24.000) 
O ASSEMBLEA TUTOR (12.000) 
D MS-DOS & GW-BASIC EMULATOR 

O versione cassetta (Lire 12.000) 
O versione disco (Lire 25.000) 

O 24 ORE BASIC (Lire 24.000) 
O PASCAL PER COMMODORE 64 (Libro + 
O cassetta lire 19.500) 
O LOGO 64 (Lire 10.000) 

lmJ:)()rto totale lire: ............................................................................................... .. ... ............................ .. .. .. ........................................... . 

Su tale importo mi praticherete lo sconto del 10% in quanto abbonato a O Commodore Computer Club O Persona/ Computer O Com-
puter O VR Videoregistrare. Pertanto vi invio la somma soltanto di lire ......................................................................................... .... . 

O Desiderando ricevere le copie ordinate con la massima urgenza, accludo assegno bancario n.ro ............................................. .. 
Banca ............................................................................ per lire ................. ................................................... voi intestato. 

O Contentandomi dei normali tempi postali ho inviato oggi stesso l'importo di lire ........................... a mezzo C/C postale N. 37952207 
intestato a Systems Editoriale - V.le Famagosta, 75 - 20142 Milano. 

Ritagliare e spedire in busta chiusa regolarmente affrancata a Systems Editoriale - V.le Famagosta, 75 . 20142 Milano. 

Nome ............................................................................................................................................................................................. · ......... . 
via .......................•...•............................... N .. ro . .............................................................. telefol'IO ..... ...... : ............................................... . 
CAP ....................................... ... 0.,, ........ ... ................. .......... ... ...... Città ............................................................................................. . 
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Viaggio 
nel Basic 

Siete sicuri di conoscere come lavora il 
Basic durante la dichiarazione delle 

variabili, la stesura di un programma, 
la cancellazione di linee? Due inserti 

appositamente dedicati all'esplorazione 
dei meandri del vostro computer 

di AJessandro de Simone 
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In queste righe illustrere1no in modo approfondito la 
gestione delle variabili nei calcolatori Commodore servendoci 
di un gruppo di brevi programmi semplici e di immediata 
comprensione utilizzabili sul Commodore 64 (e sul Vie 20) e. 
con rninin1e modiiìche. anche sul C/16 e Plus/4. 

Teniamo a precisare che gli argomenti affrontati possono 
sembrare n1olto difficili da comprendere. 

Se. però, leggerete queste pagine avendo al fianco il computer 
acceso e digitando. volta per volta. quanto suggerito. avrete la 
possibilità di incre1nentare le vostre conoscenze nel campo 
della progran1mazione. 

Organizzarsi 

Dovrebbe esser noto che la memoria di un computer è una 
successione di by'te che, nel caso del C/64, sono in quantità di 
65536. Di questa gran massa di dati alcuni sono "fissi", vale a 
dire che. essendo su Rom. hanno il proprio valore ben definito 
e non possono esser modificati in alcun modo; per analogia 
possiamo affern1are che la Ro1n corrisponde alla parte stam· 
pata di un'agenda. 

La memoria Ran1. al contrario, può essere scritta e cancellata 
a volonté'l dall"utente. o dallo stesso co1nputer. e corrisponde. 
seguendo l"analogia precedente. alle pagine bianche della 
stessa agenda presa in considerazione in cui possiamo scri
vere. cancellare. modificare qualsiasi messaggio. a patto. 
ovviamente. che ci servian10 di una matita (ed. eventualmente. 
di una gomn1a). 

Come in un ·agenda. a differenza di un qualsiasi block notes. 
ogni pagina rappresenta un giorno dell'anno e, comunque, un 
riferimento inconfondibile. così in un con1puter non tutte le 
locazioni hanno lo stesso valore e importanza. 

Sappiamo benissin10, ad esen1pio. che un certo numero, 
posto nella rubrica telefonica, rappresenta il prefisso di un 
numero di telefono perchè è trascritto in una "cella'' specifica. 
Lo stesso numero, posto altrove, può avere un significato total
mente diverso. La confusione. nel caso di un calcolatore, è 
decisamente maggiore perchè i numeri che è possibile memo· 
rizzare sono "soltanto·· 2~6. Oltre a verificare il valore di una 
cella. quindi. è indispen:--,1hile conoscere con precisione la sua 
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posizione aU'in1emo della memoria e. molto spesso. anche il 
valore delle celle adiacenti. 

Se, ad esempio, digitate Print Chr$(65) otterrete la visualizza
zione di una "A" maiuscola e ne potete dedurre che il numero 
65 genera un carattere. Se, però. digitate Print Tab(65) sembra 
di non ottenere un bel niente perchè il computer si predispone 
a stampare qualcosa (che però non è indicato) a distanza di 65 
celle video. 

L'esempio appena riportato è volutamente banale, ma effi
cace per comprendere la differenza notevole di significato di 
uno stesso numero in circostanze diverse. 

Abbiamo detto che in una memoria Rom (Read Only 
Memory, vale a dire, appunto. memoria a sola lettura) non è 
possibile scrivere nulla, ma solo leggerne il contenuto. Le Ro1n 
contengono, quindi, programmi scritti e memorizzati perma
nentemente dal fabbricante (la Commodore. nel nostro caso) 
idonei a far funzionare correttamente il calcolatore su cui le 
stesse Rom sono montate. 

Una parte delle Rom consente. tra l'altro, di caricare, cancel
lare, scrivere, modificare programmi: sono in grado, insomma. 
di ''capire" che stiamo digitando qualcosa sulla tastiera e di 
interpretare la nostra volontà quando battiamo List Run, 
Save e in tutte le altre circostanze ben note. 

Naturalmente il computer. grazie ai programmi permanenti 
scritti su Rom, non memorizza a casaccio i tasti che battiamo. 
ma provvede a inserirli razionalmente in aree di memoria 
Ram ben precise e in accordo ad una rigida architettura. Il 
nome Ram. che vuol dire "Random Access Memory" (n1emo
ria ad accesso casuale), non vuol di re che i dati vengono 
memorizzati a casaccio, ma che è possibile memorizzarvi un 
dato in una parte qualunque della Ram. senza seguire un per
corso preciso. Ad esempio possiamo men1orizzare un dato 
nella cella 9870 e, subito dopo, un dato nella 567 cl1e non ha 
nulla a che fare con la precedente. 

Il computer (o meglio: le Rom del Basic) hanno un orienta
mento molto valido per individuare il punto in cui sono 
memorizzati i dati che interessano nel corso di un 'elabora
zione. Anzitutto il computer "sa" che la zona Ram che può 
ospitare un programma Ba sic da noi scritto è circoscritta e ben 
delimitata; nel caso del C/ 64 i byte che possono ospitare un 
programma Basic sono quelli compresi tra 2049 e 40960 t_per il 
C/ 16 il valore iniziale è 4096). Nella stessa area trovano posto 
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anche. le va1iabili in~1.·re. in. ~irg?la mobile e stringa; e anche i 
vetton o le eventuali 1natr1c1. Con quale criterio il computer 
memorizza una riga Basic, una variabile, un vettore, una 
st,inga? E. sopra ttutto. con1c fa a rintracciarli in segi.1ito? 

I puntatori 

Prendiamo in considerazione l'abitazione di un nostro 
amico: per individuarla abbian10 bisogno di conoscerne 
l'esatto indirizzo (via e numero civico), n1a tali informazioni, 
da sole. non bastano perchè il piano dell'edificio è altrettanto 
importante per recarci nel suo alloggio. 

Allo stesso modo non serve a nulla sapere che abita al terzo 
piano se non conosciamo la via i.n cui abita. 

Quando ci rechia1no da lui. quindi, "puntiamo" alla via e, 
individi1ato il portone ct·ingresso. "puntiamo" a l piano sul 
quale è ubicato il suo appartamento. Come s.i può notare. 
abbiamo bisogno di due informazioni che si rivelano indi
spensabili per rintracciare il nostro amico (e non a ltri). A pen
sarci bene. l'indirizzo è costituito 11011 da uno, ma da due 
puntatori: il nome della via e il suo numero civico; allo stesso 
n1odo il puntatore del piano lo possiamo considerare costi- . 
ruit.o da due informazioni: il nu1nero del piano e il numero 
della porta sullo stesso piano (la seconda da destra. la prima 
vicino all'ascensore. la terza in senso orario a partire dalle 
scale. eccetera). 

Anche un cornputer. per individuare co rrettamente una loca
zione (o itn gruppo di infon11azioni) necessita di puntatori, 
va le a dire di nun1cri che, opportunan1ente interpretati, gli 
consentono di accedere alle infonnazioni desiderate. 

Gli indirizzi di inizio (2049) e di line (40960) area destinata a l 
Basic si possono ottenere da due puntatori che la individuano 
in qualsiasi 1non1ento. 

Provate a digitare. qualunque sia il ,,ostro co1npurer: 
Print Peek(4J)+ Peek(44)* 256 
Print Peek(55)+ Peek(56)* 256 

Otterrete, nel caso di un C/ 64. i valori a11zidetti. a patto che 
abbiate appena acceso il computer e che non ahhiate combi
nato operazioni "strane". simili a 4uelle che ,·erranno tra 
breve descritte ... 
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Possiamo dedurre. quindi, che due celle aJi .. 11.."~nti (43 e 44) 
contengono altrettanti ,· .. ilori che. cornbinati opportuna mente. 
rappresentano l'indirizzo di una cella particolare. A tale cop· 
pia di byte diamo il nome di "Puntato re'". 

Con il sistema descritto sarà possibile individuare una qual
siasi tra le 65536 celle disponibili con un C/ 64, e più in gene
rale, con un con1puter a 8 hit. 

Molto spesso al seco11do puntatore (quello. per intenderci, 
con indirizzo più alto. esempio: 44) si assegna il nome di 
''pagina" ed il con1puter. in questi casi. viene s uddiviso in 256 
pagine (numerate da O a 255): al primo puntatore (quello con il 
numero più basso: 43) è, invece. riservato il compito di indivi
duare u11 byte all' interno della pagina indicata dal secondo 
puntatore. Naturalmente ogni pagina è costituita da 256 byte. 
numerati anch 'essi da O a 255. Ecco spiegato. quindi. il valore 
65536: non è altro che il prodotto di 256 (agine) x 256 
(locazioni). 

Elenchiamo. ora. i puntatori più i1nportanti che si incon· 
trano lavorando in Basic: 

43/ 44: inizio del Basic 
45/ 46: fine del Basic (e inizio variabili) 
47/ 48: fine delle variabili (e inizio dei vertori e rnar,1'ci) 
49/50: Jìne dei vertori e delle variabili 
51/ 52: prinio byre in cui 1·e1rà depositara la prossirna slringa 
53/54: utilità 
55/56: ultimo hyte usa10 dal BaiiÌC 

Riferendosi al C/ 64 potren10 nota re che. no11 appena accen 
diamo il cotnputer. il contenuto dei puntatori. visualizzabi le 
inserendo tra le parentesi di un banale Print Pcek() la loca
zione desiderata. è il segue nte: 

43/44: 1,8 (1 +8*256=2049) 
45/ 46: 3.8 (3+8*256 =2051) 
47/ 48: 3.8 
49/50: 3,8 
51/ 52: O, 160 (O+ 160*256=40960) 
53/54: o.o 
55/56: 0.160 

Si not i che l'ini zio del program1na Basic (che ... non c·è dal 
n1o n1c11ro L:hc' abbia1uo appena acceso il con1puter) è d istante 
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tre byte dalla sua tine (2049 2051 ): l'area di inizio (45/46) e fine 
variabili e di inizio {47 /48) e tine (49/50) vettori coincidono tra 
loro (2051). 

Tale suddivisione, in parte contraddittoria, verrà studiata 
ampiamente in seguito. Per ora interessa esan1inare in detta
glio ciò che succede quando iniziamo a digitare un qualsiasi 
programma. Trascrivete, ad esempio, le due righe seguenti: 

JOOREMABC 
110 REM ABC 

facendo attenzione a lasciare un solo spazio tra le Rem e il 
gruppo di caratteri ABC e, soprattutto. a premere il tasto 
Return alla fine di ogni riga. 

Se avete seguito alla lettera quanto detto, dovreste ritrovarvi 
(dopo opportuni Pri.nt Peek .. ) una situazione del genere: 

43/44: 1.8 (1 +8*256=2049) 
45/46: 23,8 (23+8*256=2071) 
47/48: 23,8 
49/50: 23.8 
51/ 52: 0.160 (O+ 16<)*256=40960) 
53/ 54: O.O 
55/56: 0.160 

Alcuni puntatori sono rimasti invariati (43/44. 51 ... 56); gli 
altri, invece, sono cambiati proprio a causa della digitazione 
delle due righe Basic. Se i valori che riscontrate sono diversi, 
v11ol dire che avete inserito più spazi oppure più righe o un 
numero diverso di caratteri alfanumerici dopo le Rem (oppure 
che 0011 avete un C/64!). 

Digitate ora di seguito la seguente riga, u1 modo diretto: 

1-oR 1=2049 TO 2070: PRINT PEEK(l);: NEXT 

... non trascurando di digitare il carattere di punto e virgola(;) 
dopo il Peek. Tale comando visualizzerà il contenuto (Peek) 
dei 21 byte numerati da 2049 a 2070. Se avete digitato senza 
errori, dovrebbe apparire: 

11. 8. 100, o. 143, 32, 65, 66. 67. O 
21, 8. 110, o. 143, 32. 65, 66. 67. O 
o. o 
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In effetti i valori co1npaiono tutti di seguito e la suddivisione 
in tre righe, che vedete in questa pagina, è riportata solo per 
motivi di chiarezza. 

Noterete, infatti., che i primi due gruppi di dieci valori sono 
qt1asi simili tra loro; è poi riportata una coppia di zeri. 

In particolare rileviamo che i primi due valori (11 e 8) "tra
dotti" con il solito sistema (11 +8*256) danno come risultato il 
valore 2059; questo, a sua volta, "punta" alla locazione di 
memoria che contiene il valore 21. 

Se, infatti, 11 è il contenuto della locazione 2049, 8 di 2050, 
100 di 2051. si perviene a quanto asserito. 

I valori 21 e 8. seguendo la stessa "traduzione". indicano la 
cella 2069 che contiene uno zero: stavolta. però, la coppia di 
zeri (2069/2070) "puntano" alla locazione zero (0+0*256=0). e 
tale particolarità fa capire al Basic che il programma è 
fmito. V 

11 sistema appena esaminato è formato da una successione di 
puntatori "in cascata" detti. più propriamente. "Link'' 
(=legame). 

E', questo. un sistema semplice ed efficace per ·'inseguire'' le 
informazioni che posso110 risultare disseminate in qualsiasi 
modo all 'interno del co1nputcr; è una situazione simile a 
quella che si verifica in una caccia al tesoro, in cui ciascun 
luogo da rintracciare contiene un foglietto che. a sua volta. 
contiene le indicazioni idonee per rintracciare il successivo ... e 
così via, fino al tesoro. 

Ma esaminiamo meglio il significato dei 21 byte visualizzati: 
subito dopo il byte 2049 e 2050 (i link di prossima linea sui 
quali ci siamo· già soffermati) sono presenti due byte (2051 e 
2052) che contengono. rispettivamente, 100 e O. Tale coppia di 
byte (successiva. cioè, ai due byte dì Link) rappresenta la 
numerazione della linea Basic: I 00+0*256= 100. Con il 
numero 100, infatti. abbiamo numerato la prima riga del 
nostro microprogramma. Analogamente (vedi byte 2061/2062) 
la coppia di valori 110/0 indica la numerazione della seconda 
linea Basic. 

Il valore 143 rappresenta, nel codice Commodore. il 
comando REM; il codice 32 è lo spazio e i valori 65, 66, 67. 
rispettivamente. i caratteri "a". "b" e "c". 

Proviamo a modificare. prestando la massima attenzione. i 
contenuti di alcune locazioni. 

In 2053 è presente il codice 143. Provate a digitare ... 
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Poke 2053,153 

.. . e, subito dopo. chiedete il listato: otterrete: 

100 PR!NT ABC 
110 REM ABC 

ll valore 153. infatti, è il codice Comn1odore di Print. Diverti
tevi a digitare a.Itri valori ( compresi tra O e 255) e. subito dopo. a 
richiedere il listato: in alct1ni casi otterrete a u tenticb e sorprese 
(scomparsa dei caratteri ABC. comparsa di segni semigrafici, 
istruzioni tipiche del Basic e così via). Alcune Poke hanno 
consentito. nel passato. di realizzare particolari tipi di 
protezioni. 

Provate. ora. ad alterare il contenuto della locazione 2051 
digitando. ad esempio ... 

Poke 2051,91 

... e a chiedere il lsitato: 

91 REM ABC 
110 REM ABC 

Ciò dimostra che. in effetti, la locazione 2051 è preposta 
(insieme con la successiva, la 2052) a contenere la 11umera
zione della prima linea. 

Divertendovi ad alterare, sempre n1ediante Poke. lc locazioni 
relative alla numerazione delle due righe. otterrete risultati 
stranissimi tra cui la visualizzazione di due righe in ordine 
decrescente anzichè crescente. 

Naturalmente alcune modifiche posso110 portare a veri e 
propri incbioùamenti della macchina che deve, in casi come 
questo. essere spenta e riaccesa per ripristinare le con
dizioni iniziali. 

Nell'area destinata ad un programrna Basic, insomma, è pre
sente un doppio sistema di puntatori: una prima coppia (Link) 
che consente <.ii cpnoscere la locazione Ram in cui è allocato il 
successivo Link; e una seconda coppia relativa alla numera
zione Basic vera e propria. Ogni linea Basic tern1ina con uno 
zero mentre un programma Basic è individuato da tre zeri 
posti in successione. Ma su questo argon1cnto torneremo in 
dettaglio in seguito. 
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Per ora ci accontentiamo di affermare che l"interprete Basic 
del computer "sa .. che nella locazione 2048 (puntata dalla cop
pia 43/44) è situato il primo dei due byte che contengono le 
informazioni necessarie per individuare l'intera area Basic, 
grazie alla "cascata" di puntatori posti in successione, fmchè 
non incontra due zeri di seguito. 

Esame dei puntatori 

Abbiamo concluso il paragrafo precedente affermando che i 
byte 43 e 44 "puntano" all'inizio del programma Basic (se c'è) 
mentre i byte 45 e 46 puntano alla sua fine. In effetti i byte 45 e 
46 puntano all'inizio delle variabili, ma, dato che queste sono 
allocate a partire dal byte successivo all'ultima locazione Ba
sic, offrono comunque una valida indicazione per individuare 
il termine di un programma. 

100 REM 
110 . . 
120 REM 
130 REM 
l'i0 REM 
150 REM 

I 

LISTATO N.1 

STUDIO DEI PUNTATORI: 
OUANTITA' DI MEMORIA OCCUPATA DAL 
BASIC E DA DIUERSE UARIABILI. 
DPENl,'i : CMDl:REM PER STAMPARE I RISULTAT 

160 A-12:A$- "'''+'' 123'i567890'':A%-123 
170 DIM A$C19):fOR A- 0 TO 19:A$(A)-A$:NEXT 
180 DIM AC19):fOR A- 0 TD 19:ACA) - A:NEXT 
190 DlM A%C19):FOR A-0 TO 19:A%CA)-A:NEXT 
200 PRINTCHR$Cl'i7)''INI2IO BASIC ''PEEKC ~3)+PEEK 

C'i'i)•2S6 
210 PRINT''FINE BASIC '' PEEKC'i5)+PEEK C'i6)•2S6 

: PRINT 
220 PRINT''INIZIO UARIABILI CUEDI F IN E BASIC)'' 
230 PRINT''FINE DELLE UAR." PEEKC'i7) +PEEK C'i8) •2S6 

:PRINT 
2'i0 PRINT''INIZIO MATRICI CUEDI FINE UARI 0 81 LI)'' 
250 PRINT''FINE MATRICI '' PEEKC'i9 )+PEEK CS0)*256 
260 PRINT"ALLDCAZ.(PROSSIMA STRINGA ) DA:" PEEKCS 

l ) +PEEKC52)*256 
270 PRINT"FINE STRINGHE "PEEKCS3 )+ PEEKCS'i)*256 
280 PR INT''fINE MEMORIA '' PEEKCSS ) +PEEKCS6) *256 
290 PRINT"RAM (EXTRA PRG.) OCCUP .OA STRINGHE"; 
300 PRINTCPEEKCSS)+PEEKCS6)•2S6)- CPEEK ( 53) +PEEKC 

S'i) *256)-1:PRINT 
310 PRINT''l UARIABILE INTERA, 1 IN U!RG. MOB'' 
320 PRINT"'. UARIABILE STRINGA OI 10 CA RAT TERI" 
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330 PRINT"l VETTORE DI 20 VALORI INTERI •· ; 
3~0 PRINT"C2•20•7) '': REM A. DE SIMONE 
350 PRINT ''l VETTORE DI 20 UALORI DECIM . " ; 
360 PRINT" cs•20•7)" 
370 PRINT•1 UETTORE DI 20 STRINGHE (3•2~ ··7)''; 
380 REM PRINT•1 : CLOSE1 : REM COMANDO PER S7AMPANTE 

Digitate il programma N.1 e dategli il RUN: dovrebbe appa
rire quanto segue: 

inizio Basic 2049 
fine Basic 3094 

inizio variabili (vedi fine Basic) 
fine delle var. 3115 

inizio matrici (vedi fine variabili) 
fine matrici 3336 
allocaz.(prossima stringa) da: 40750 
fine stringhe 40760 
fine memoria 40960 
ram {extra prg.) occup.da stringhe 199 

I variabile intera, I in virg.mob 
I variabile stringa di I O caratteri 
I vettore di 20 valori interi (2*20+ 7) 
I vettore di 20 valori decim. (5*20+ 7) 
1 vettore di 20 stringhe (3* 20+ 7) 

Esaminiamo ciò che è accaduto, non senza aver dato dappri
ma una defmizione: 

Diremo che una variabile è" dichiarata" quando viene nomi
nata per la prima volta nel corso di un'elaborazione all'interno 
di un programma Basic. Ciò significa, che nel caso del micro
programma che segue, ... 

100 a=/00: b=3.456: a$= "prova" 

.. .la prima variabile ad essere dichiarata è "A", la seconda "B" e 
la terza A$. Osserviamo, invece, il caso seguente: 

100 a=/00 
110 gosub 200 

X - Commodore Computer Club 



120 b=456: e$= "primo" 
130 .. . 
140 .. . 
200 c=34.87: d$= "secondo'" 
210 retum 

Apparentemente l'ordine di dichiarazione delle variabili 
sembra essere: 

A. B, C$. C, D$ 

Seguendo, invece. la struttura LOGICA del programma, iJ 
computer ìncontra dapprima la va riabile A. ma. subito dopo, 
grazie a Gosub 200. memorizza "C" e '·D$". Solo al ·' ritorno" 
dalla subroutine incontra "B" e "C$". 

Quanto detto giustifica il motivo per cui, nei listati pubblica
ti, si è preferito comunicare immediatamente. nelle primissi
me righe, i nomi delle variabili che saranno adoperate nel cor
so dell'elaborazione dei singoli programmi. II Basic, come in
fatti vedremo, alloca l'una in coda all'altra le variabili ch e a 
mano a mano incontra. 

Ma torniamo al programma 1, ed esaminiamolo nei 
dettagli: 

Riga 160 
Dichiarazioni variabili: si n oti la variabile A$ realizzata ser

vendosi di una concatenazione. Ciò serve per "costringere" il 
Basic ad allocare i byte costituenti la stringa stessa in una zona 
estranea a ll'area del programma Basic, come vedremo più 
avanti. 

Righe 170/ 190 
Dimensionamento (e riempimento) di tre vettori di variabili 

intere. virgola mobile e stringhe lunghi ciascuno 20 elementi 
(non si dimentichi infatti la posizione "zero"). 

Righe 200/370 
Stampa dei risultati. La visualizzazione (riportata nella pre

cedente tabella) evidenzia in modo ch iaro lo spazio occupato 
dalle variabili all'interno della memoria RAM. 

Si precisa che i risu ltati di figura si riferiscono al Commodo
re 64. 1 possessori di Vie 20. C/ l 6 e Plus/ 4 noteranno altri valo-
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ri. Ciò è dovuto ,ti farto che gli indirizzi e.li partenza dei due 
computer sono diversi. Glj stessi utenti Jel C/ 64 potranno no
tare valori differe11ti da quelli riportati in figura. Il motivo de
ve esser ricercato nel fatto che i valori indicati can1biano a se
conda della lunghezza del programma Basic. E" infatti suffi 
ciente che. nella trascrizione del programma. un solo byte ven
ga digitato in più. o in meno. pcrchè la lunghezza cambi (caso 
dei REM non trascritti. spazi bianchi tra istruzioni, ccc.). 

Proprio a tal proposito il lettore può veri lì care le differenze e
sistenti digitando un maggior numero di righe. variabili. n1a-
1rici. stringhe: in seguito a ciascuna 1nodifica apportata, e dopo 
aver dato il Run . si potranno notare varie cose inte ressanti. Ne 
accennian10 alcune: 

• Au,nentando. o dirninuenclo. il nun1ero (/i righe Basic, o alterando 
la loro lunghezza, /'inizio ciel Basic non varia ntai. 
• A/Jporran(fo variazioni viene n1od(ficqro, invece. /'inclirizzo clel/'ul
rùno bvte Basic . . 
• Se viene l'ariaro il puntarore dì fine Basic (a causa della variazio
ne appo11ata al progra,nrna stesso). vengono rno<iificati TUTTI gli 
alni punratori; raie alterazione è e~attan1ente eguale (in più o in me
no) alla 11ariazione ciel/a lunghezza del pro,r;ra111rna. 
• Ogni variabile (intera, deci,nale. stringa) occupa SEMPRE sette 
h_vte. Si decluceche la cliffère11za era i valori tlei puntatori di fine ed i
nizio variabili è sen1JJre un n1ultiplo di serre (oppure vale zero nel ca
so non siano state dichiarare variabili). 
• I JJunrarori di inizio e.fine stringhe coincùfono nel caso in cui le 
stringhe dichiarare siano allocate all'inll'l110 dell'area del pro:,;ram-
1na Basic. Se invece. co,ne nel listato presentato, esse rappresentano 
il risulraro di i111a elaborazione di stringhe (Lefr$, Righi$, somn·1e. 
eccetera/ la differenza tra i puntatori coinciderà con il nu,nero dei 
caratteri costituenti le stringhe dichiarate. come avren10 n1odo di 
studiare nel paragrafo relativo al/'Overlay. 
• I verrori occupano uno spazio diverso a secon,ia della propria 
cipolo~ia: 

Vettori di variabili intere 

Ogni vettore occupa il nun1ero di byte seguenti: 
2 per il nome del vettore (o matrice pluridin1ensionale). 
2 per indicare il nun1ero di by1e occupati dall'inrero vettore. 
I per indicare il numero delle Ji1nensio11i (n1ax =256). 
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2 per ciascuna dimensione: og11una di tal i coppie ha il compito 
d i indicare il numt:ro di valori occupati dalla dimensione 
interessata. 

Per ogni vettore dichiarato di variabili intere s i ha pertanto 
un 1ninin10 di sette byte (con funzioni di "indice") necessari, al 
Basic, per ottenere informaz ioni sul vettore stesso. Oltre a 
quelli esaminati bisogna. owiamente. aggiungere due byte per 
la memorizzazione di ciascun valore del vettore. Corne è noto 
con due byte è possibile memorizzare valori interi compresi 
tra-32768 e +32767. 

Vettori, o matric.i, di valori decimali 

Il numero di byte di " indice" sono gli stessi di quel I i delle ma
trici intere (minimo 7). Cambia il numero dei byte per c iascun 
valore decimale: cinque invece di due. 

Vettori stringhe 

Idem come sopra per i byte di indice. Il numero per ciascun 
elemento del vettore è fissato invece in tre: il primo indica il 
numero dei caratteri della stringa esa1ninata, gli altri due indi
viduano l'indirizzo del primo byte in cui è allocato il primo di 
essi. A questi vanno aggiunti, o meno (vedi dopo), i byte che co
stituiscono effettivamente la stringa stessa. 

Il lettore, per verificare quanto asserito. può modiJìcare a pia
citnento le li nee 160-190 (l istato n. l) inserendo, o cancellando. 
linee, dichiarando altre va riabili, <limensionando in modo va
rio più matrici. Dopo aver apportato la variazione. digitando 
RUN sarà facile effettuare un controllo su i n1utan1cnti avve
nuti, specialmente per ciò che riguarda gli indirizzi di inizio e 
fine Basic, va riabili. matrici e stringhe. 

Nel caso particolare del programma N.l. le tre variabili di
chiarate (A A$, A %) rendono. appunto, pari a 3*7=21 la zona 
RAM ded icata ad esse. li vettore A$(19), d"altra parte, occupa 
7+ 3*20=67 byte, mentre A(J 9) richiede 7 + 20*5 = 107 e A'¾>(l 9) 
7 + 20*2=47 locazioni di n1emoria per un totale di 221 byte. Ta 
le valore. aggiunto all' indirizzo di inizio n1atrici. fornisce. ap
punto, il valore del puntatore di fine 1natrici. 
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Esame variazione punt.atori 

100 REM LISTATO N.2 
110: 
120 REM ALLOCAZIONE DELLE UARIABILI NUMERICHE 
130 REM PRIMA FASE: ESAME PUNTATORI DEL BASIC E 

DELLE 
1~0 REM UARIABILI NEL CASO DI 6 DICHIARAZI ONI 
150: 
160 PRINTCHR$Cl'i)CHR$Cl~7)''PRIMA DI DICHIARAZION 

l":GOSUB 380 
170 AA%-l00:88%-32767 
180 PRINT:PRINT''DOPO DUE DICH.'' 
190 GOSUB 380:PI -PI :PF-PF:I•I:J•J 
200 PRINT:PRINT"DDPO 6 DICHIARA210NI":GOSU8 380 
210 PRINT:PRINT''OOPD MODIFICA A 2 DELLE 6 DICHIA 

RAZ," 
220 AA%-lll:B8%--5~6:GOSUB 380 
230 PI•PEEKC~S)+PEEKC~6)•2S6 
2'10 PF•PEEKC'-t7)+PEEKC'i8)•2S6 
250 PRINT 
260 PRINTCHR$(18)''ELENCO UARIA8ILI:'' 
270 
280 FOR I=PI TO PF-7 STEP 7:PRINTCHR$Cl8l; 
290 PRINTCHR$CPEEK CI)) CHR$CPEEKCI+l))CtlR$Cl'i6) 

ucn. 
I 

300 PRINT PEEKCI) PEEKCI+l)'')''; 
310 PRINT '' ''CHR$Cl8)I 
320 FOR J-I TO !+6:PRINTPEEKCJ);:NEXTJ 
330 PRINT:NEXTI 
3'10 PRINT"UALORI DELLE VARIABILI:" 
350 PRINT:PRINT''AA%:''AA%;'' 88%:''88%;'' Pl:''PI; 0 

Pf:''Pf'' I:''I'' J:"J 
360 END 
370 REM SUBROUTINE DI ESAME PUNTATORI 
380 PRINTCHRSC18)"INI2IO DEL BASIC" PEEKC'-t3)+PEE 

K C '-t'i) •256 
390 PRINT''FINE BA.-IN.UAR." PEEKC'-t5)+PEEKC'-t6J • 2S 

6 
'100 PRINT''fINE UARIA8ILI '' PEEKC~7)+PEEKC'-t8)•2S 

6 
'110 PRINT''N. UARIABILI DICHIAR. • ''; 
'120 PRINTCCPEEKC'-t7)+PEEKC'-t8)•256)-CPEEKC'-t5)+PEEK 

(~6)•256))/7 
~30 PRINT''N.BYTE PER VAR.DICHIAR. • "'; 
'i'-t0 PRINTCPEEKC'-t7)+PEEKC'-t8)•256)-CPEEKC'-tS)+PEEKC 

'16)•256) 
'150 PRINT TABC25)CHRSC18)"PREMI UN TASTO" 
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'i60 IF PEEKC197)•6'i THEN 'i60 
'i70 RETURN 
'i80 END 

Il secondo listato presentato ha lo scopo di dimostrare che i 
puntatori del Basic vengono alterati anche DURANTE l'elabo
razione dello stesso programma. Si noti infatti la subroutine 
380470: questa, quando viene richiamata, visualizza su scher
mo i valori dei puntatori che sono attivi in quel particolare mo
mento dell'elaborazione. 

Si noti, inoltre, che per il calcolo si è evitato il ricorso a varia
bili, proprio per rendere più comprensibile il listato stesso. E
saminiamolo, a.nzi, in dettaglio: 

Riga 160 
Prima che una qualsiasi variabile venga dichiarata, si utiliz

za la subroutine 380. Il risultato dimostra che, almeno in que
sta prima fase, i puntatori di inizio e fine variabili coincidono 
fra loro, proprio perchè non ne sono state dichiarate. 

Riga 170 
Vengono dichiarate due sole variabili intere (AA% BB%) e il 

nuovo rinvio alla subrouitine 380 evidenzia l'occupazione di 
(7/2=) 14 byte nell'area destinata alle variabili. 

Riga 200 
Nuovo incremento dei puntatori di fine variabili (6 dichiara

te fino a questo momento). 

Riga 220 
Alterazione dei valori di due variabili precedentemente di

chiarate in riga 170. Si noti che i puntatori rimangono inaltera
ti dimostrando che, una volta che una variabile numerica vie
ne dichiarata, successive modifiche del suo contenuto non alte
rano il num.ero di byte destinati all'occupazione da parte delle 
variabili interessate. 

Righe 260-350 
Utilizzando le stesse variabili che individuano i puntatori, e 

ricorrendo ad un ciclo For ... Next con Step di 7 (multiplo di oc
cupazione dei byte), vengono visualizzati i contenuti delle lo
cazioni di memoria riservate alle-variabili. 

Ne approfittiamo per ricordare che il Chr$(14), nelle prime 
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righe del programma. serve per passare al set maiuscolo - mi
nuscolo in modo da render più facilmente individuabili i no
mi delle variabili; in caso contrario, infatti, verrebbero eviden
ziati caratteri semigrafici di difficile interpretazione. 

La prima delle due lettere che compaiono (in reverse) rappre
sentano il nome della variabile. lo parentesi sono raffigurati i 
loro valori del codice interno Commodore. L'ultimo dato (in 
reverse) del primo rigo di schermo rappresenta l'indirizzo del 
primo byte contenente il nome della variab ile. 

Al rigo successivo vengono visualizzati i contenuti dei sette 
byte interessati dalla variabile (indicata nel rigo di schermo 
precedente). Si noti co n attenzione il modo di allocare il nome 
delle variabili. Si noti inoltre il fatto che, nel caso di variabili 
intere o stringa, alcuni byte (gli ultimi) sono sempre posti al va
lore nullo. 

Anche in questo caso il lettore, data la versatilità del pro
gramma proposto, può divertirsi a modificare la riga 170 inse
rendo altre variabili intere, decimali, stringa dai nomi più biz
zarri: il segmento di programma 370/470 visualizzerà in cia
scun caso ciò che succede all 'interno del calcolatore quando 
vengono dichiarate le tre tipologie di variabili. 

Proviamo ora, avendo in memoria ancora il programma 2, a 
dichiarare le seguenti tre variabili dal nome piuttosto 
simile: 

170 AA96 = 100:AA = IOO:AA$= "100" 

Una volta dato il consueto RUN. ci accorgiamo che, alla fine, 
nel primo caso il nome viene visualizzato con due lettere A 
maiuscole. nel secondo con due minuscole mentre nel terzo 
caso la prin1a è maiuscola e la seconda minuscola. Questo mo
do di alterare la prima, la seconda o entrambe le lettere delle 
variabili, consente ali.interprete Basic di individuare senza e
quivoci le diverse variabi.li nel corso di una qualsiasi 
elaborazione. 

li terzo listato 
100 REii LISTATO N.3 
1 10 
120 REM SECONDA FASE: MODIF ICA BYTE 
13~ REM RE LATIUI A UARIABIL I INTERE 
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1 'i 0 
150 AA%-100:PR1NTCHR$ (1'i) 
160 PRINTCHR$(l'i7)"PUNTATORI VARIABILE":GOSUB 38 

0 
170 PRINT:PRINT :PRINT "l) MODIFICA AA% " 
180 PRINT "2) MODIFICA PUNTATDRI":PRINT""') RITORN 

O AL MENU" 
190 GET A$:!F A$ - "'1'' THEN GOSUB 2'i0:GOTO 170 
200 IF A$-"2" THEN GOSUB 280:GOTO 170 
210 GOTO 190 
220 
230 REM MODIFICA UALORE DI AA% 
2'i0 PRINT :I NPUT '' C• ) AA%- "';AA$:IF AA$ - '' • '' THEN R 

ETURN 
250 AA- UALC AA$l:If AA>32767 OR AA<-32768 THEN 2'i 

0 
260 AA%- AA:G0SU8 380:GOTD 2'i0 
270 REM MODIFICA BYTE UAR. AA% 
280 INPUT ''( • ) BYTE'';AA$:AA•UALCAA$) 
290 IF AA$= ''•'' THEN RETURN 
300 IF AA>I+6 OR AA<I THEN 280 
310 Al-AA 
320 INPUT"( * ) lJALORE";AA$ : AA=lJAL(AA$ ) 
330 IF AA$- " • " THEN 280 
3'i0 If AA>255 OR AA<0 THEN 320 
350 PDKE Al,AA:GOSUB -380:GDTO 280 
360: 
370 REM VISUALIZZAZIONE BYTE lJAR.INTERA ~A% 
380 I-PEEK C'iS )+PEEKC'i6 ) •256 : Xl~PEEKC!l:X2ePEEK CI 

+1 ) 
390 PRINTCHR$(18)1;Xl;CHRiCXl) 
'!00 PRINTCHR$Cl8)I+l;X2;CHR$CX2) 
'il0 FOR J -I+2 TO I+6:PRINT"CRlJSJ"J"CRUOFfJ"PEEKC 

J): NEXT 
'i20 PRI NT:PRINT''AA% - ''AA%;'' 

B~;" BA4-"8A~ 
'i30 RETURN 
'i'i0 END 

BB~- 0 8 8%; .. 

Finora abbiamo assistito ... passivan1ente ai modo in cui il 
calcolatore gestisce la me1noria RAM nel caso debba definire 
variabili di qualunque tipo. Vediamo ora che succede se noi. 
intenzionalmente, proviamo ad alterare il loro contenuto. i\ 
tale scopo digitiamo il programm~ N.3. E. ovvio che il lettore. 
con la propria fantasia, può apportare tutte le sofisticazioni 
che ritiene opportu11e. 

Righe !60-210 
Menu di scel ta. Viene chiesta uné:1 delie due scelte possibili: 
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1) Alterazione del valore di AA% (dichiarata in riga 150) 
2) Alterazione dei singoli byte costituenti la variabile. 
Nel caso si scelga l'opzion e 1, verrà richiesto un nuovo valore 
da attribuire alla variabile AA% (righe 240/260). E' ovvio che 
vengono rifiutati valori che escono dall'intervallo -32768 
+ 32767 (riga 260). Subito dopo il valore digitato viene deposi
tato in AA% e la subroutine 380/430 'viene incaricata di visua
lizzare non solo il nome della prima variabile dichiarata (che, 
guarda caso, è proprio AA%), ma anche il contenuto dei singo
li byte relativi ad essa, oltre al loro indirizzo. 

Digitando il carattere di asterisco (•) si ritorna al menu prin
cipale. Se ora si sceglie l'opzione 2 (modifica puntatori) si avrà 
la possibilità di alterare il contenuto dei sette byte, uno alla 
volta. Modificandoli a caso, ma con criterio, si possono fare le 
seguenti deduzioni: 
a/ Alterando il contenuto degli ultimi tre byte, il valore di AA% 
non viene in alcun modo modificato. Ciò dimostra che il Ba
sic, nel caso di variabili intere, "guarda" esclusivamente il ter
zo ,ed il quarto byte. 
b/ Alterando il contenuto di questi due byte si ottengono (riga 
420) valori diversi di AA% 
c/ Alterando i primi due byte (relativi cioè al nome della varia
bile) ci accorgiamo che il computer non riconosce più la prima 
variabile che incontra col nome AA%, ma col nome che le ab
biamo attribuito! Grazie alla riga 420 vengono visualizzati i 
valori relativi a quattro variabili intere (AA% AB% BA% B8%): 
servono per verificare l'effettivo cambio di nome causato dalle 
Poke. Provate dunque (avendo davanti a voi la tabella del co
dice ASCII e addizionando 128 al valore del carattere tabella
to) a modificare in tal senso i due byte relativi al nome. dappri
ma trasformando AA% in BB% (cioè 193-193 in 194-194) e poi 
in altre lettere qualunque. 

100 REM LISTATO N,'i 
110 · 
120 REM TERZA FASE : MODIFICA BYTE RELATIVI 
130 REM A VARIABILI IN VIRGOLA MOBILE 
l'i0 · 
150 AA• l00: PRINT CHR$ Cl'i) 
160 PRINT"CCLEARJPUNTATORI VARIABILE": GO :ìUB 38 

0 
170 PRINT''[DOWNJl) MODIFICA AA'' 
180 PRINT"2) MODIFICA· PUNTATORI": PRINT 
190 GET A$: If A$-"'l'' THEN GOSUB 2~0:GOTO 
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170 
200 IF A$-"2" THEN GOSUB 280: GOTO 170 
210 GOTO 190 
220: 
230 REM MODIFICA UALORE DI AA 
2'f0 INPUT ''[DOWN]AA•'';AA$ : If AA$•''•'' THEN RE 

TURN 
250 AA•UALCAA$ ) 
260 GOSUB 380: GOTO 2'f0 
270 REM MODIFICA BYTE UAR. AA 
280 INPUT ''CDOWNJBYTE»;AA$ :X•UALCAA$) 
290 IF AA$•''• '' THEN RETURN 
300 If X >1+6 OR X <I THEN 280 
310 Al-X 
320 INPUT ''UALORE";AA$:X• UALCAA$) 
330 If AA$• ''•'' THEN 280 
3'f0 If X>255 DR X<0 THEN 320 
350 POKE Al,X: GOSUB 380: GOTO 280 
360 : 
370 REM UISUAL.BYTE UAR.UIRGDLA MOBILE AA 
380 I • PEEKC'f5)+PEEKC'f6) • 256: Xl • PEEKCI ): ): 2- PEEK 

(!+!,) 
390 PRINT ''CRUSJ'' I;Xl CHR$ CXl) 
'f00 PRINT ''[RUSJ'' I+l X2 CHR$ CX2) 
'fl0 FOR J-1+2 ID 1+6: PRINT "[RUSJ" J "[RUOFF 

J» PEEKCJ): NEXT 
'f20 

'f30 
'f'f0 

PR I NT "AA• "AA · " • 
A 
RETURN 
END 

BB• "BB ; " AB• "AB· " • BA• "B 

Il listato N.4 modifica j byte relativi a variabili decimali ed è 
sostanzialmente identico a quello N.3 . Le differenze consisto
no nel trattamento di valo1i numerici diversi. 
100 REM LISTATO N. S 
110 
120 REM QUARTA FASE: ESAME ALLOCAZIONE 
130 REM MATRICI UARIABILI INTERE E NON 
l'f0 PRINT CHR$Cl'f7) 
150 Xl • Xl:X2- X2:X3- X3:X'f • X'f:XS- XS:I • I 
160 
170 DIM AA~Cl2,3'f),CAC12),CX~C32) 
180: 
190 PRINT CHR$Cl'f) 
200 Xl-PEEKC'f7 ) + PEEKC'f8)*256: X2-PEEKC Y9)+PEEK 

(50)*256 
210 PRINT ''CRUSJULTIMO BYTE OCCUPATO[RUOFFJ'' X2 
220 PRINT'' [RUS J ''Xl PEEKCXl) CHR$CPEEKCX1 ) ) ''[RUO 

FfJ NOME" 
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230 PRINT "[RUSJ" Xl+l PEEKCXl+l) CHR$CPEEKCX1+1 
)) '' [RUOFFJ UETTORE '' 

2'i0 PRINT "[RUSJ" X1+2 PEEKCX1+2) "[RUOFF J BYTE 
+" 

250 PRINT "[RUSJ" X1+3 PEE)((X1+3) "[RUOFFJ •256 
OCCUPAI I •"; 

260 X'i-PEEKCX1+2)+PEEKCX1+3)•2S6:PRINTX'i 
270 XS•Xl+PEEKCX1+2)+PEEKCX1+3)•2S6 . 
280 PRINT ''(OCCUPAZIONE FINO A'' XS-1 '')'' 
290 PRINT "[ RUSJ" Xl+'i "[RUOFFJ" PEEKCXl+'l.) " OIM 

ENSIONI • "; 
300 X3•Xl+'i: PRINT "~USJ" PEEKCX3) 
310 FOR !al TO PEEKCX3) •2 : PRINT"[RUSJ "X3+I+l 

;PEEK(X3+I) : NEXT 
320 IF X2 - Xl - X'i THEN 370 
330 Xl-XS : REM A. DE SIMONE DIDATTICA ' 8 1·! 
3'i0 PRINT '' [RUSJPREMI UN TASTO'' 
350 IF PEEKC197 ) -6'i THEN 350 
360 GOTO 220 
370 LISI 170 

Il listato N.5, che non viene descritto in maniera approfondi
ta, esamina l'allocazione dei vettori e segue le regole prima de
scritte. Il lettore può verificarlo alterando la riga 170 inserendo 
più vettori o dimensionandoli diversamente. L'automatismo 
del programma consente di esaminare, byte dopo byte, cia
scun valore dichiarato. Diremo soltanto che, anche in questo 
caso. i primi vettori che si incontrano sono proprio quelli di
chiarati seguendo l'ordine "logico" del programma. 

100 REM LISTATO N.6 
110: 
120 REM STUDIO ALLOCAZIONE STRINGHE 
130 : 
l'i0 AA$ - ''STRINGA'' 
150 Xl•Xl: X2•X2: I-I : PRINT "[CLEARJ" 
160 Xl - PEEKC'i5)+PEEKC'i6)•256 
170 X2 - PEEKC'i7)+PEEKC'iB)•256 
180 PRINT Xl "[RUSJ" CHRSCPEEKCXl)) "[RUOFFJ NOM 

E" 
190 PRINT Xl+l "[RUSJ"CHR$CPEEKCX1+1)) " '.: RUOFFJ 

STRINGA" 
200 PRINT Xl+2 ''LUNG. STRINGA -[ RUS J'' PEEKCX1+2) 
210 PRINT Xl+3 ''LA.INOIR.STRINGA• CRUSJ '' PEEKCXl+ 

3) 
220 PRINT Xl+'i "HA.INDIR.STRI NGA•CRUSJ" PEEK CXl + 

'i) 
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230 PRINT"(OOWNJCRVSJ C" PEEKCX1+3 ) ''C LEFTJ +" PE 
EKCXl+'i)''CLEFTJ • 256 • ''; 

2'i0 X2- PEEKCX1+3)+PEEKCX1+~) • 256:PRI NTX2''CLEFTJ) 
(DOWN]" 

250 FOR 1• 0 IO PEEKCX1+2)-1 
260 PRINT ''[RVSJ''X2+I''(RVOFFJ'' CHRS CPEEKCX2+1)): 

NEXT 
270 LISI l'i0 

In quest'ultimo listato (N.6) viene esaminato il luogo in cui i 
caratteri delle singole stringhe dichiarate vengono depositati. 
Il lettore può provare ad alterare il contenuto della variabile 
AA$ (riga 140) oppure a modificarlo ricorrendo a concatena
zioni di più stringhe. Uno sn1dio particolareggiato sull'alloca
zione de.i vettori stringa non viene indicato dato che, a questo 
punto, il lettore. seguendo la falsa riga dei progran1mi pubbli· 
cati in queste pagine. può farlo da solo. 

Un breve riepilogo 
• Nel C/ 64 la prima locazione di memoria a disposizione è la 
2049: nel seguito dell'i11serto verrà indicata con LI (Lo
cazione Inizio). 
• L'ultima locazione occupata da un programn1a Basic varia, 
come è intuitivo, a seconda della lunghezza del programma 
stesso, e verrà indicata con LF (Locazione Fine). 
• Il cosiddetto ''indirizzo'· di partenza del programn1a Basic 
vie11e calcolato esaminando il contenuto di due locazioni di 
memoria (puntatori): la 43 e la 44. 
• Per conoscere, dunque, l'indirizzo di partenza del program
ma presente in memoria, sarà sufficiente eseguire il calcolo: 

U =PEEK(43)+PEEK(44)*256 

In genere il risultato porterà ai valori prin1a visti (2049 nel 
C/ 64). 
• Altre due locazioni (la 45 e la 46) contengono, in "codice'', 
l' indirizzo dell'ultima locazione interessata dal programma 
Basic presente in memoria in quel momento: 

LF=PEEK(45)+PEEK(46)*256 

Lf. come già detto. cambia a seconda della lunghezza del 
programma presente. 
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• Non appena si accende l'apparecchio LI coincide con LF. 
• Col termine "Puntatore'' si intende il valore numerico della 
locazione interessata in un ·operazione. Ad esempio le locazio
ni 43 e 44 "puntano" alJ'inizio del programma Basic mentre le 
45 e 46 puntano alla sua fine. 

L'esigenza dell'overlay 

A volte capita, anche se è molto raro. che alcuni programmi 
non possono essere ospitati in un computer perchè sono più 
lunghi della memoria disponibile. Se infatti si cerca di digitarli 
una linea alla volta. queste vengono accettate fino a che è pos
sibile: tentando di proseguire si ottiene null 'altro che un mes
saggio di "Out of rnemory error" che impedisce il prosegui
mento della digitazione. 

Analogamente programmi anche molto brevi, e d i conse
guenza caricabili o digitabili senza d ifficoltà alcuna. conten
go110 alcune istruzioni del tipo DIM che, per essere eseguite, ri
chiedono una certa quantità di memoria. 

Sembrerebbe che, nei casi appena visti, sia impossibile uti
lizzare i programmi stessi avendo a disposizione una quantità 
modesta di RAM. 

Molto spesso, però, un certo numero di linee di programma 
vengono usate per " inizializzare" il programma stesso e non 
occorrono più nel resto dell 'elaborazione. Si può, allora, cari
care tale parte di progran1ma, farla girare, ed in seguito carica
re ed utilizzare la seconda parte. 

Se però si agisce come è stato descritto, al momento di impar
tire il secondo RUN (in seguito al caricamento della seconda 
parte), si azzerano tutti i valori delle variabili inizializzate 
precedentemente. 

Per non perdere il contenuto delle variabili. la Commodore 
specifica che se si inserisce. all'interno d i un listato, una riga 
del tipo ... 

XXX' Load"seconda parte "',8 

... il programma con tale nome viene caricato e "lanciato .. sen
za alterare in nessun modo le variabili elaborate dalla prima 
parte del programma stesso. Possia1no iniziare i nostri esperi-
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menti digitando i seguenti due programn1i che differiscono tra 
loro in minima parte: 

100 print"questo è" 
11 O print"il programma" 
120 print"alja" 
130 geta$:ifa$= ""rhenl 30 
140 ifa$= "b "then 1 ()() 
150 print:goto 100 
1()() load"beta':8 
170 print 2* 3-67 
180 print 'frase" 

Il listato qui sopra riportato deve essere memorizzato su di
sco con il nome ''alfa". Dopo averlo registrato, sostituite (righe 
120 e 160) il nome "Alfa" con "Beta". e viceversa. e registratelo 
nuovamente con il nome "beta": 

100 print"questo è" 
1 IO print"il programma" 
120 print "beta '' 
130 geta$:ifa$= ""then130 
140 ifa$= "a"rhenl()() 
150 prinr:goroJOO 
1 ()() load"alfa ':8 
170 print 2* 3-67 
180 print "frase" 

Si noti che la lunghezza dei due programn1i è rigorosamente 
identica; ve ne potete accorgere richiedendo Print Fre(O) che 
deve fornire due valori assoluta1nente eguali. 

Se, ora, fate girare uno qualsiasi dei due programmi. noterete 
due cose molto importanti: 

• premendo un tasto qualsiasi, apparirà il messaggio che indi
ca quale dei due programmi è presente in memoria; premendo 
"A'' (oppure "B'') verrà invece caricato raltro listato e imme
diatamente fatto partire. 

• le istruzioni presenti nelle righe 170 e 180 (successive, in altre 
parole, alla riga contenente Load} non vengono mai eseguite: 
no.o ap~ena un progran1ma è c.:aricato, questo parte dalla SUA 
pnma riga. 
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A parte questo. non si verificano inconvenienti di sorta pro
prio perchè i due listati. volutamente banali, occupano la stes
sa area cli memoria. Provate, però, ad effettuare il seguente 
esperimento: 

• spegnete e accendete il con1puter 
• digitate il seguente listato: 

100 rem differenze 
110 : 
120 print:print"l- eseguo differenze·· 
130 pri.111"2- carico somme·· 
140 geta$:ifa$= "''then/40 
150 ifa$= ''l "thengosub/80 
160 ifa$= "2''then240 
170 'print:gotol 20 
180 print:print"(O= riron1a) " 
190 inpur"rninuendo";x 
200 ifx=Othenprint:return 
210 input"sottraendo",y 
220 print ''di.fferenzn= ''.\'.-y 
230 print:gocol80 
240 load''somme·: s 

• registratelo con il nome ''Differenze". 
• cancellatelo. digitare il seguente e registratelo con il nome 
.... ,. 
somme : 

100 rem somme 
110: 
120 11rint:print"J. eseguo somme" 
130 11rint"2- carico ciìfferenze" 
140 geta$:ifa$= ''"rhenl40 
150 ifa$= "l "thengosub/80 
160 (fa$ = ''2"then240 
170 JJrinr:goto/20 
180 JJrint:print "'(O= ritorna) " 
190 inpur''prin,o addenclo ":.,· 
200 if:r=Othenprint:rerun·, 
210 input ·~~econ.acldendo ",y 
220 prinr''son1111a = ·:l:'+y 
230 print:goto/80 
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240 /oad"dif.ferenze ... 8 
250 remquesto progra1nn1a, come si può notare. è f>ÙÌ lungo del 
listato 
260 remchiamato "differenze" a causa. se non altro. di queste 
righe rem 

• caricate il programma "differenze" e date il Run 
• fate in modo che, pren1cndo il tasto ''2''. venga caricato il pro-

u. , , 

gramma somme . 
• premete il tasto Run/Stop e chiedete il List. .. Sorpresa! Che fi
ne hanno fatto le altre righe Rem e che cosa rappresenta quella 
riga "strana" prima della fine? 

Ma le sorprese non sono lìnite ... Provate a digitare un 
semplice: 
300 rem 
.. .lo sch ermo si sconvolge e non è possibile recuperare il pro
gramma nen1meno con i tasti Run/Stop e Restore. E' necessa
rio spegnere e riaccendere il con1puter. 
Il richiamo di altri programmi. durante l'elaborazione di un 

programma, è possibile ma è indispensabile che il programma 
richiamato sia più breve (o al massimo eguale) di quello che lo 
"chiama"; vedremo tra breve il pcrchè. 

Allo scopo di capire in quali casi la procedura può essere ap
plicata e in quali, al contrario, può dar luogo ad inconvenienti 
di vario tipo, consigliamo di seguire alla lettera le fasi qui di se
guito indicate. 

Al termine della lettura sarete sorpresi della semplicità con 
cui è possibile aumentare le potenzialità di un persona! com
puter Commodore. 

Primo esperimento 

Fase 1) Accendete il computer oppure, se è acceso. spegnetelo 
e riaccendetelo in modo da esser sicuri della sua corretta 
inizializzazione. 

100 rem prova n.1/ a 
110: 
120 print chr$(18)' 'inizio prova ila '' 
130 a=l:b=2:c=3:d=4 
140 e= 1.2: _(=2.3 
150 g=J.4: h=5.6 
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160 print a;b;c;d; 
170 print e;f;g:h 
180 print chr$(18)'jìne prova 1/ a" 
190 : 
200 rem queste tre nghe 
210 rem servono solo per 
220 rem allungare il brodo 
230: 
240 load "prova n.1/b ·:s 

Fase 2) Digitate il programma n.7 (dal nome "Prova N.1 /a") 
così come è pubblicato, tranne la riga 240. Controllate che fun
zioni correttamente, digitate la riga 240 e registratelo su di un 
disco oppure su di un nastro ( che numerate con 1 ). E' ovvio che 
la sintassi riportata è valida per chi utilizza l'unità a dischi. 
Chi si serve del registratore a cassette trascriverà sem
plicemente: 
240 Load"Prova n.1/b" 

Tale avvertenza (eliminazione di ··.8") vale per tutti i brevi li
stati presentati nel caso si desideri ricorrere al registratore. 

Fase 3) Spegnete e riaccendete il computer. Digitate il pro
gramma n.8, provatelo (ottenendo una serie di zeri), e registra
telo col nome "Prova n.1/b'' nel modo consueto sullo stesso di
sco oppure su un altro nastro (N.2): Utilizzando due nastri si 
semplificheranno le varie operazioni che stiamo per de-. 
scnvere. 

100 re,n prova n. 1/b 
110 p1int · 
120 print "inizio prova 1/ b" 
130 p,int a:b:c.:d; 
140 print e.f:g:h 
150 print 'fine prova 1/b'' 

Fase 4) Caricate, da nastro o d isco, il programma '·Prova n.1/a" 
e digitate RUN. Ciò che accade è piuttosto semplice: Dappri
n1a verrà elaborato il progran1ma presente in memoria; in se
guito (riga 240) verrà caricato il listato "Prova n.1/b". La suc
cessiva visual izzazione delle stesse variabili di prima dimostra 
che, nonostante sia stato ca ricato un nuovo progran1ma. le va-
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riabili dichiarate precedentemente non vengono in alcun mo
do alterate. Se infatti, al l'apparizione del consueto Ready chie
diamo il listato, appare null'altro che qu ello n.8. vale a dire 
quello caricato e lanciato grazie alla riga ?40. Sembrerebbe 
che la Commodore abbia proprio ragione. Ma ... è davvero n1t
to in ordine? 

Fase 5) A questo punto, (vale a dire avendo in memoria il pro
gramma "Prova n.1/ b" caricato dal progra1nn1a "Prova 
n.1/a''), aggiungiamo una linea qualunque come la: 

160 rem comn1odore co,nput.club 

Se ora chiediamo il listato. esso apparirà più lungo di una so
la riga e comunque più breve di quello n.7. 

Fase 6) Regist1iamo il programma così formato, co11 lo stesso 
nome di prima in modo che possa esser richiamato nuova
mente dal programma "Prova N.1/ a". 

Il modo di effettuare questa operazione dovrebbe esser noto 
ma lo riassumiamo brevemente: 

Open 15,8.15, "S:Prova Nl/ a":closel 
Save"Prova n.1/ b".8 

nel caso si possegga un drive 1541. e: 

Save "Pro va n. l /b" 

utilizzando il nastro 2 (vale a dire cancellando il precedente 
progra1nma ivi registrato) nel caso si usi il registratore. 

Fase 7) Spegnete. riaccendete e caricate da nastro o disco il 
··vecchio" programma (Prova n.1/ a). 

Impartite il RUN. Le istruzioni del primo progran1ma. come 
è facile verificare, vengono correttan1entc eseguite. Non appe
na. però. viene caricato e lanciato il secondo progran1ma, ciac
corgiamo che il risultato è diverso da quello visto nella fase 4. 
Ciò è accaduto. come vedremo tra breve, perchè il secondo 
programma è più lungo de.I primo e provoca gli stessi inconve
nienti dei due programmi "Somme" e ·'Differenze". 

Co,ne è possibile che ciò sia avvenuto? Chiedian10 il listato 
(List): essò è proprio identico a quello che ci aspettiamo con in 
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più la sola riga agg1un1n nella fase 5: è comunque ben più bre
ve del primo! 

Ebbene il secondo programma sembra più breve del primo 
ma risulta effettivamente più Lungo. Vediamo di spiega rcene 
il perchè. 

Torniamo ad esau1inare la fase 4 e confrontiamola con 
quanto segue: quando il programma "Prova n.1/ a". giunto alla 
riga 240. carica il programma ·'Prova n.1/b". questo viene allo
cato a partire da LI. I puntatori di LF rimangono però inaltera
ti. Ciò è dovuto al fatto che le variabil i precetientemente di
chiarate iniziano a partire da LF. 

Se un programma, ad un certo punto di un'elaborazione. 
"chiama" un altro programma, questo. dopo il caricamento. 
viene considerato lungo quanto il precedente anche se è com
posto ùa una sola 1iga! Pertanto l'interprete Basic ·'vede", dopo 
il caricamento di un programma, un listato che termina in LF 
e se. a questo punto. aggiungiamo una qualsiasi riga. questa 
viene allocata come di consueto. ed i puntatori di fine Basic. di 
co11seguenza. alterati come se fosse stata aggiunta ad un pro
gran1ma più lungo. 

Quanto descritto è proprio l'errore che (intenzionalmente) vi 
abbiamo ratto commettere aggiungendo la riga 160 nella fase 
5. Questa è stata i11fatri aggiunta dopo che il programma "lun
go·· era stato caricato automatican1ente da "Prova n.1/a". Ciò 
dimostra che. effettivamente. nel caso di ricorso a tecniche di 
overlay. è indispensabile che il primo progra1nma da caricare 
in memoria sia il più lu11go di quello (o quelli) che in segit.o sa
ra11no richiamati in cascata e. sop ratn1tto, che non vengano 
modificati i progra1nmi durante tali delicatissime fasi. 

La sp iegazione dell'inconveniente è piuttosto semplice da 
con1p rendcrc: dopo l'area Basic inizia l'area delle variabili. Se 
"invadiamo" una zona di quesfultima con un programma, la 
"coda'· di questo ne cancella alcune ed esattan1ente quelle che 
per prime erano state dicl1iarate nel corso dell'elaborazione 
del primo programrna. 

Verifica del primo esperimento 

1) Per verificare quanto è stato affermalo. digitare il program
ma "Prova n.2/ a'' privo della linea 280: dopo aver verificato 
che funziona correttamente. digitarè la riga 280 e registrarlo 
col nome "Prova n.2/ a ". 
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100 rem prova n.2/a 
1 IO: 
120 print "inizio prova 2/a ·· 
130 a= I:b=2:c=3:d=4 
140 e= 1.2: J - 2.3 
150 g=3.4: h=5.6 
160 print a;b;c;d; 
170 print e,f;g;h 
I 80 print "inizio me,noria = "; 
190 print peek(43J+peek(44)*256 
200 print "fine me,noria = ·:· 
210 prinr peek(45J+peek(46J*256 
220 print "fine prova n.2/a ·· 
230: 
240 rem queste tre righe 
250 re,n servono solo per 
260 rem allungare il listato 
270: 
280 load "prova n.2/b ·:s 
2) per sicurezza spegnete, riaccendete e digitate il progra1n1na 
"Prova n.2/b". 
100 rem prova n.2/b 
110 : 
120 print "inizio prova 2/b" 
130 print a;b:c:d; 
140 print e;f;g;h 
150 print peek( 43) + JJeek( 44)* 2 56 
160 print peek(45)+JJeek(46)*256 
170 print "fine prova 2/b" 
Una volta controllatone il corretto funzionamento. trascri

viamo su di un foglio di carta i valori forniti dalle righe 150 e 
160. Registratelo dunque col nome "Prova n.2/ b '' in rnodo che 
in seguito possa esser 1ichian1ato da program1na. 
3) Caricbian10 "Prova n.2/ a .. e ''lanciamolo". 1\l termine dell"e
laborazione (dopo cioè che viene caricato e lanciato .. Prova 
n.2/b''. riga 280), ci accorgiamo cbe il secondo programma. 
benchè più breve del primo. possiede gli stessi puntatori di fine 
Basic. In ogni caso i puntatori indicano valori maggiori di 
quelli precedenten1ente trascritti sul foglio di carta. 
4) Col program1na "Prova n.2/b" (che è ora allocato in memo
ria pcrchè richia111ato <la "Prova n .2/ a .. ). aggiungiamo la . 
n!!a: 
~ 
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oppure una qualsiasi altra riga. 

5) Digitiamo RUN e Return. I valori delle vari.abili (A, B, C, D. 
E, F) sono ovviamente tutti nulli non solo perchè è stato dato il 
RUN, ma anche percbè è stata aggiunta una riga. Ricordiamo. 
per inciso, cl1e l'inserimento, la cancellazione o la semplice 
modifica di una riga del programma azzera sempre e comun
que qualsiasi variabile memorizzata. 

Possiamo dunque notare che i puntatori di fine Basic (elabo
razione di riga 160) vengono incrementati. 

Conclusioni sul primo esperimento 
• In un programma è possibile, mantenendo inalterate levari
bili numeriche, dare l'ordine di caricare un altro programma, 
purchè quest'ultimo sia più breve o al massimo di eguale lun
ghezza di queUo "chiamante··. 
• Il programma chiamato non deve in nessun caso essere ma
nipolato. pena la perdita della caratteristica di "brevità". 
• Nel caso si desideri modificare il programma chiamato, pro
cedere come segue: 

- Spegnere e riaccendere il computer. 
- Caricare il programma che si desidera modificare. 
- Modificarlo e registrarlo nuovamente con lo stesso nome d i 

prima avendo raccortezza di verificare che le modifiche ap
portate non l'abbiano reso più lungo del programma che. in 
~eguito. lo chiamerà. 
• Per conoscere la quantità di byte occupata da un programma, 
digitare non il sernplice Print Fre(O) ma: 
Clr: Restare: Prinl Fre(O) (Return). 

Se il valore che risulta è negativo. digitate: 

Print 65536 + Fre(O) 

La gestione delle variabili stringa 

I computer Commodore allocano le variabili stringa. a se
conda dei casi. in due zone della n1emoria. Una di queste si 
trova al di là dell·indirizzo di fine Basic. Alcune variabili. inve
ce, vengono individuate. dall'interpre1e. nlrinterno del 11ro
gramma Basic stesso. 
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Tale metodo di memorizzazione dei dati (tipico delle sole va
riabili stringa), che tra breve verrà in parte descritto. ha losco
po di ottimizzare roccupazione della memoria RAM. Vedia
mo come: 

Se in un programma Basic figura una linea del tipo: 

100 a$= ··abcde··: JJrint a$ 

l'interprete non ha motivo di depositare i caratteri alfanume
rici "abcde" in una zona di memoria "esten1a'" a quella occu
pata dal programma Basic. Poichè, infatti. tali caratteri si tro
vano di già in una zona RAM. a quale scopo depositarli da 
qualche altra parte, creando un inutile doppione? In altre pa
role quando il computer incontra un'istruzio11e del tipo Print 
A.$, andrà a rintracciare farea della memoria alla quale sono 
associati i vari caratteri. Nel caso del microprogramn1a a1)pe
na visto, questa si trova esattamente ad otto b11e di distanza 
dall'inizio del programma stesso, vale a dire (ma dovreste or
n1ai saperlo): 2 byte di link, 2 di numerazione Basic. 2 del no
me della variabile. 1 per il simbolo ( =) ed uno, infine, per il 
simbolo degli apici ("). 

Ben diverso è il caso della linea Basic: 
100 a$= "abc ''+ "dej": print a$ 

In questo caso (come in n1tti i casi di n1anipolazione di strin
ghe) il computer deve allocare la stringa A$ (ottenuta come ela
borazione di due gruppi di caratteri) in qualche parte dell a 
memoria, cliversa da quella relativa ai programmi Basic. Una 
cosa è infatti disporre delr ù1dirizzo di partenza in cui si trova
no turti in.fila i caratteri relativi alla stringa. altra cosa è invece 
disporre dell'indirizzo in cui è situata un'operazione di conca
tenazione di stringhe. Per sincerarcene. digitate e fate girare i 
due micro-programmi seguenti: 
100 print fre(O) 
110 a$= '"abcdefghij'·: pn·nt a$: JJrint .fre(O) 
... e questo ... 

100 print fre(O) 
110 a$= "abcde··+ 'Jghij": print a$: print jre(O) 

Quest'ultimo sembra essere più lungo del precedente di ap
pena tre byte, cioè i caratteri apici. più, apici ("+ "). Infatti è 
proprio co~ì e ce lo dimostra il valore di FRE(O) che appare pri-
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ma della visualizzazione di '"ab(dcfghij··. li secondo valore 
che appare, indica, invece, il numero di byte a disposizione do
po che la variabile A$ è stata dichiarata. 

Mentre nel pri1no programma la variabile A$ è all'interno 
del programma stesso, nel caso successivo A$ costituisce il ri
sultato di una manipolazione e viene pertanto situata automa
tican1ente in altra zona occupando, di conseguenza una quan
tità di me1noria maggiore, rispetto al precedente micropro
gran1ma, del numero di caratteri costituenti la stringa 
son1ma. 

Conclusioni 

I) Se in un progran1n1a viene definita una variabile stringa, es
sa nc>n occupa altra zona se no11 quella all'inter110 ciel pro
gran1n1a Basic stesso e viene individuata da puntatori che, no
nostante siano situati, come tul1i i puntatori, al di.fuori dell'area . 
destinata al Basic puntano a quelle locazioni di memoria. 
2) Se la va1iabile stringa è il frutto, invece, di una 1nanipolazio
ne (Rigbt$ Left$ ecc.) oppure di una son1ma (A$+ B$), essa vie
ne a llocata. con1e i suoi puntatori, in una zona situata a l di ft10-
ri dell'area riservata ai prograrnmi Basic. 

Una descrizione dettagliata di con1e il Basic gestisce le strin
ghe ed i suoi puntatori esula dallo scopo del presente 
inserto. 

(Continuazione e fi11e al prossin10 nun1ero) 
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